f 
JE ZA 
» WPZSRE 


KUPONY KONKURSOWE (str. 86) do CYBERJAZDY (TVPI - środa 9:30) 2-5 
„ WSE 


KORSKUEPAWYSYEKOWNA 


pmon€ SOFTWARE 


przez internet TANIEJ!-|www.timsoft.pl 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 26 sierpnia 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 
12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez 
Internet Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś9 na adres 


e-mail: sklepQtimsoft.pl 


Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić 
(PC, cztery przyciski fire, autofire) w cenie 


*)PCPROPAD 4 dostępny jest także poza promocją w cenie 49zł. 


EG EDUKACYJNY 


DLA WAJMŁOD: 


EŃ 
Profe 
Henty gą 


D-R Pentium 100, 16MB, CD-ROM 4x | | Pentium 166, 32 MR, CD-ROM 4x| | Pentium 120 16MB, CD-ROM 4x | 


Pentium 120. 16 MB, CD-ROM 4x] 


Pentium 120. 16 MB. CD-ROM 4x. 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


+ Zakres szkół podstawowej i 

| średniej 

| Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków. 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 
Testy z całego zakresu chemi 


| 
| 
| 
| 
U 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
jemność grania z nauką trudnej, 

4. polskiej ortografii. Zostały one zin- | 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 

"_ wspólne dla wszystkich gier prowa- = 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- | z 
jącego popełnione błędy. 


UWOSENGLNA STR HOR Doś. 


$ Programado nauki języka niemiec 


Dosc Tesa DLA Des 


kiego. vesviera kilkadziesiąt zesta- 
wów testóv 


| słówek i zwrotów. Umożliwia także | 
j tatwe tworzenie własnych ze 
| Ciekawa grafika 


Program do nauki języka angiel- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także f 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń 
Ciekawą grafika 


ję = 


Program obejmuje zakresem tes- 


tów materiał szkoły podstawowej /=£ 


oraz pierwszej klasy szkoły śred. 
niej. Materiał podzielony jest na 
poszczególne klasy, które posiada 

ją tematycznie pogrupowany 
materiał np. Krajobraz, czy Afryka. | 
Bogata oprawa graficzna. 


| Brzdąc to 4, kolorowe programy - 
| WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA 
| Jest programem przeznaczonym 
dla dzieci w wieku przedszkolnym 
szycu | Może także służyć wspólnej pracy A 


—— rodziców i dzieci 


Nauczy Cię mówienia, czytania, 

* pisania i rozumienia ze słuchu 

7000 słów, zwrotów 1 idiomów 

angielskich! Henry to: ciekawe 

— ćwiczenia, słownik, nauka 

NOV' wymowy. generator ćwiczeń, 

Poradnik metodyczny, powtórki, 
6 godzin nagrań 


Zbiór wiadomości historycznych. 
obejmujących materiał szkoły pod 


oraz historię powszechną. Testy 


6% | opracowane przez historyka. 


edycja 1999 
haseł 
zdjęć, ilustracji i map 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 


2a 


połączeń hipertekstowych ( 
Płyta CD zawiera 20 tomów *Popu- o 


larnej Encyklopedii Powszechnej” 


= | Multimedialne repetytorium, które 


| nauczy Cię gramatyki angielskiej - 


, —— |min. zdania złożone, czasy, tryby — 


| warunkowe. Henry to: podręcznik. 
|900 ćwiczeń (12 rodzajów), nauka -——— 


| wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, Profesor . 
FF Klaus 


Poradnik metodyczny oraz 250 
godzin nauki 


aś 

k 
wów ów obejmujących całą 38 
ramatykę oraz tłumaczenia zdań. 

ÓWEKI ZACZ no jeni —P- 


POLSKI = 


Mniematyja 


Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego ni ziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ 
nieniem przygotowania do egzami 
nu maturalnego. Na program 
składa się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Or 

dynamiczna gra ortograficzna 


| Program oferuje wiele zadań w 


kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły Śr. 
podręcznik i dzienniczek ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne. 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierw- 
szych klas szkoły podstawowej 
Wszystkie gry pomagają w nauce 


| porównywania liczb i w opanowa 
| niu czterech podstawowych działań 


Pakiet 4 programów graficznych 
wraz z biblioteką ponad 20 000 clip- 
artów i zdjęć, ponad 100 szablonów 
-grafika wektorowa, 
- grafika bitowa, 
grafika 3D, 


Nauczy Cię mówienia, czytania, 
pisania i rozumienia ze słuchu 9000 
słów, zwrotów i idiomów 
niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy. 
generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 7 godzin 
nagrań 


siwricm 


CENNIK GIER PCE CDROM 


3W1 

A.D. 2044 

Abe's Exodus 

Abe's Odysee Oddworld 
Ace Ventura-Psi Detektyw 
Age of Sail 

Airline Tycoon 

Alien vs Predator 

Alpha Centauri 

Ancient Conquest 

Anno 1602 PL 

Armored Fist 2 

Baldurs Gate - Misje 
Baldurs Gate PL 

Balls of Steel 

Battle Isle Il+misje PL 
Battlegr.-Napoleon in Russia 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 
Battleground - Shiloh 
Betrayal at Antara 
Birthright 

Blade Runner 

Blood 2 

Broken Sword II PL 


C8C Red Alert+Count8Aftermath . 


C8C Tiberian Sun 
Caesar 2 

Caesar 3 

Capitalism + 
Carmageddon 
Championship Manager 3 
Championship Manager 97198 
Civilization:Call to Power 
Colin Mcrae Rally 
Commandos-Mission 2 
Corsairs PL 

Creatures 2 

Creatures 2:Life Kit 
Creatures Deluxe 

Croc 

Cyberstorm 

Dark Omen Warhammer 
Dark Vengeance 
Definitive Wargame Collection 2 
Delta Force 

Descent 3 

Destruction Derby Il 
Discworld Noir 

Double Agent 

Dungeon Keeper 
Dungeon Keeper 2 PL 
Earth 2140 + Misje 

East Front 2 

Echelon 

Emergency 

Expandab 

Extreme Assault PL 
F-16 Aggressor 

Falcon 3.0 

Fall Weiss 1939 

Fallout 

Fallout 2 

Fields of Fire 

FIFA '1998 

FIFA "1999 

Fighting Force (3Dfx) 
Fighting Steel 

Final Liberation - Warhammer 
Fly! 

Flying Saucer 

Force 21 

Future Cop L.A.P.D. 
Gangsti 

Get Medieval 

Gex 3D 

Gold Games 2 


Grand Theft Auto + London Misje 


Great Battles of Alexander 
Great Battles of Caesar 
Great Battles of Hannibal 
Gruntz 

GTA-London-Misje 

Half Life 

Hearts of Darkness 
Heretic 2 

Heroes of Migh 8: Magic 
Heroes Of Might 8. Magic 2 
Heroes Of Might 8: Magic 3 
Hidden 8 Dangerous 
Hopkins FBI 

Ignition 

Imperialism 2-Age of Exploration 
Insane Speedway 2 

Jack Orlando 

Jagged Alliance 2 PL 


..29,95 


45,00 
149,00 
59,95 
69,00 
49,00 
69,95 
155,00 
155,00 
99,95 
155,00 
59,95 
59,95 
155,00 
59,95 
29,95 
89,00 
89,00 
49,00 
69,95 
69,95 
59,95 
69,95 
59,95 
122,00 
99,00 
69,95 
155,00 
49,00 
59,95 
155,00 
119,00 
169,95 
159,95 
109,00 
149,95 
155,00 
59,00 
49,95 
59,95 
69,95 
59,95 
59,95 
129,95 
155,00 
79,00 


..39,95 


169,00 
49,95 
59,95 
99,00 
49,95 

155.95 
69,95 
49,95 

159.00 
29,90 

155,00 
59,95 
59,95 
59,95 

129,00 
59,95 
59,95 

155,00 
99,95 

159.00 
49,95 

155,95 
19,95 

159,00 
99,95 

149,95 
49,95 
89,00 

129.00 

129.95 
69,95 
79,95 
79,95 
49,95 
89,95 

155,00 

155,00 

155,00 
49,95 
99,95 

145,00 

159,95 
69,00 
59,95 

155,00 
79,95 
49,95 
69,95 


Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy . 49,95 


Knights 8 Merchants 
Książę i Tchórz 
Lands of Lore II 
Lands of Lore III 


Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów 


Lego Loco PL 

Lemings Pak 5 
Liath-World Spiral PL. 
Liberation Day 

Liga Polska Manager 2000 
Light House $ 
Lomax 

Lords of Magic 

Lords of the Realms 2 


49,95 
59,95 
59,95 
155,00 
14,95 
99,00 
49,95 
89,95 
79,95 
99,95 
69,95 
49,00 
69,95 
69,95 


Luftwafe Commander 

Lula Virtual Baby (od 18 lat) 
Lula: the Sexy Empire (od 18 lat) 
Mad Trax 

Malkar. 

Mayday 

MDK PL 

Megapak 8 

Megapak 9.. 

Might 8 Magic VII PL 
Mortyr 

Moto Racer 2 

Myst 2 

Nascar Racing 2 

Nascar Revolution 

NBA 99 

Need for Speed 4 ę 
Need for Speed SE 2 . 
North vs South 

Operation Art of War 2 
Operational Art Of War 
Outpost 

Panzer Commander 

Panzer General Il 
Phantasmagoria 
Phantasmagoria 2 

Pinball 3D 

Pinball Timeshock 
Popolous 3: The Beginning 
Postal 

Prince of Persia 1 i 2 
Propilot '98 

Przeklęta Ziemia PL 

Rage of Mages 

Railroad Tycoon 2 

Railroad Tycoon Deluxe 
Rainbow 6 

Rainbow 6 Eagle Watch (misje) 
Reah + A.D. 2044PL 
Reah,DVD 

Recoil 

Redguard 

Redline 

Redneck Rampage 

Reflux 

Requiem-Avenging Angel 
Resident Evil 2 

Return to Krondor 

Rival Realms PL 

Riven 

Rollcage 

Saga Rage of Vikings PL 
Sanitarium 

Screamer Rally 

Settlers 

Settlers 2 

Settlers 2 Misje PL 

Settlers 3 Misje PL 

Settlers 3 PL 

Seven Kingdoms 

Shadows Over Riva 

Shogo 

Sid Meier's Gettysburg 
Sim Ant 

Sim City 2000 

Sim City 3000 PL 

Skaut Kwatermaster 
Spellcross 

Spycraft 

Star Siege Universe 

Star Wars: Rogue Squad 
Star Wars:X-Wing Aliance 
Starcraft 

Starcraft: Brood War 
SU-27 Commander's Edition 
Superbike World Championship 
Target 

Team Apache 

Terminator 2029 

Theme Hospital ę 
Thief-The Dark Project 
Thrust, Twist 8 Turn 

TOCA 2 

Tomb Raider 3 

Tomb Raider Il+Misje 

Total Anihilation - Kingdoms 
Total Annihilation 
Trespasser 
Tunguska-Legend of "Faith PL 
UFO'S k 
Ultimate Soccer Man.98/99 
Ultra Fighters 

Vangers 

Viper Racing. 

Virtua Fighter 2 

Virtual Chess Il 

VIVA Football 

Vulture .... 

Warcraft Il Delux Edition 
Wargames 

Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warzone 2100 

Wing Commander Prophecy 
Worms 

Wrecking Crew. . 

Wyspa 7 Skarbów PL 

X Games Pro Boarder 
X-File Unrestricted Area 

Z + Misje 5 
Zork-Grand Inquistor . . 


149,00 
69,95 
69,00 
69,95 

149,00 
49,95 
59,95 
99,95 
99,95 

160,00 
99,95 

155,00 
69,95 
69,95 

155,00 

155,00 

155,00 
59,95 

149,00 

159,00 
59,95 
69,95 

155,00 
69,00 
69,95 
69,95 
69,95 


..59,95 


155,00 
59,95 
69,00 
69,95 
39,95 
69,95 

155,00 
59,95 

155,00 
89,00 

159,95 

189,95 


«199,88. 
„159,95 


155,00 
59,95 
59.95 

159,00 

155,00 

155,00 
99,95 
69,95 

149,95 
69,00 

155,00 

„59,95 
19,95 
39,95 
19,95 
49,00 

145,00 
79,00 
29,95 
69,95 
59,95 
59,95 
59,95 

155,00 
29,95 
49,95 
59,95 

159,00 


...179,00 


199,00 
155,00 
79,00 
„69,95 
155,00 
59,95 
69,95 
14,95 
59,95 
155,00 
155,95 
169,95 
155,00 
99,00 
169,95 
69,95 
155,00 
89,95 
39,95 
69,95 
79,00 
59,95 
155,00 


+199,95i 


99,00 
155,00 
59,00 
69,00 
59,95 
155.00 
155.00 
59,95 
59,95 
69,00 
29,95 
155.00 
69,95 
59.95 
49,95 
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AIRLINE 


TYCOON 


Ogólnopolska 
premiera 


„| żadna inna gra, pa to już 
wiesz jeśli znasz poprzędź e częśc centa. 


Desc hę ; 

a daje Ci pełną 
runkach - 360? RZĄDZI! 
na kolana 


Szukaj we wszystkich dobrych sklepach 
z grami na terenie całego kraju. 

= Promocyjne rozpoczęcie sprzedaży: 
'.._ - EMPIK MEGASTORE Warszawa, rondo de Gaulle'a 
= - EXTRAPOLE, Centrum Handlowe w Jankach 
Odwiedź te sklepy 11 lub 12 września i zapytaj 
o niesamowitą promocję gry Airline Tycoon! 
Szczegóły za miesiąc. 


Ta gra jest Inna niż wszystkiel 
ęzykowa przygotowana przez CD Projel b Dzięki niej będziesz mógł się zagłębić 
ch! Pamiętaj - nie zawsze najlepsze n akc i 


- taki jest Descent 3. 


koniec września! Fmsiowski Piotr Machalica, Jan 


wake Pas wę Wysyłkowej CD Projekt Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 Na Gua tzARRA Bred 


Ina65, pl. Konstytucji3 majanr5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2, ul. Marszałkowska 9/15, 
wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) m | tl (pdajseazsie  tul(DZZGTZADIE teL(DZ2)6542465 tel (0-22)8257Y61, 825817 


play, logo Interplay, Tantrum i logo Tantrum zastrzeżone. 


WSTĘPNIAK 


CZEŚĆ 


D zisiaj podzielę się z Wami sekretem. Wie 
o nim naprawdę niewielu ludzi w Polsce, choć wkrótce 
rzecz przestanie być tajemnicą, bo wszystkie czasopisma 
branżowe o tym napiszą. 

Wyobraźcie sobie salę konferencyjną, nie: 
wielką, ale za to z klimatyzacją, w której spotkali się 
przedstawiciele dystrybutorów gier z redaktorami naczel- 
nymi magazynów o tychże grach. Tak, takie zdarzenie 
faktycznie miało miejsce — dwa miesiące temu. Po jed- 
nej stronie znalazły się firmy CD Projekt, IPS CG, LEM, 
Mirage i Marksoft, zaś z drugiej osobistości z CD Action, 
Gamblera, Gier Komputerowych, PC Gomes (wtedy jesz- 
cze istniał), Resetu i Świata Gier Komputerowych. Sama śmietanka. Zapewne zastanawiacie się, jaki był powód tego nie- 
słychanego szczytu, przeczuwając, że sprawa jest poważna. I nie mylicie się. Otóż na spotkaniu tym dystrybutorzy wysto- 
sowali apel do wydawców prasy, aby — uwaga! — nie zamieszczali na swoich CD pełnych wersji gier. 

(o to za granda?! — zakrzykniecie być może. Zaraz, nie denerwujcie się, wszystko po kolei. Faktem jest, że dys: 
trybutorzy od samego początku wyłożyli kowę na ławę. Naszym zdaniem, mówili zgodnie, taki bonus na Waszych kom- 
paktach dewaluuje wartość software'u. Nikt przecież nie będzie kupował gry za 150 złotych, czy nawet za 50 złotych, 
jeśli za pół roku może kupić tę samą grę razem z pismem w wersji CD za jedyne 10-14 złotych. Zobijecie nos, a bez nos 
nie istniejecie. Zabijecie też siebie, bo za chwilę będziecie musieli dawać po dwie, trzy gry, do tego coraz nowsze i nowsze, 
i tak bez końca. Aż ten ślepy zaułek się skończy. Takie słowa padły z jednej strony, zaś z drugiej — cisza jak makiem zasiał. 
Więc jak to tak, spytał ktoś w końcu, mamy dobrowolnie zrezygnować z pełnych wersji gier i ryzykować utratę czytelni: 
ków? A kto pokryje straty? I jaka będzie oferta na zachętę? Tutaj dystrybutorzy także nie kryli swoich plonów. Niestety, 
nie mieli żadnej oferty, która odbiegałaby od tego, co jest teraz, za to oświadczyli, iż w obecnej sytuacji będą zmuszeni 
zerwać współpracę z tymi, którzy nie przystaną na ich propozycję. Potem padło kilka niepotrzebnych słów, a nawet gróźb 
i ogólnie zrobiła się bardzo nieprzyjemna atmostera. Potrzeba było czasu, aby wszystko wyciszyć i spróbować podejść do 
sprawy z rezerwą. 

Bo faktycznie, jest źle. Dystrybutorzy ceraz bordziej narzekają na wyniki sprzedaży i nawet pismom coraz trudniej jest 
konkurować z piratami w szybkości zbierania informacji. Z drugiej strony, zamieszczanie pełnych wersji na krążkach jest być 
może nieudolnym, ale zawsze jakimś sposobem zwalczania piractwa. Bo przy tych cenach nawet oni muszą skapitulować. 

Spór ostatecznie nie został rozstrzygnięty i nie pomogło nawet drugie spotkanie (podejrzewam, że dopiero trzecie 
przyczyni się do jakichś postępów w pracach nad wspólnym porozumieniem, a i ono nie wyjaśni wszystkich nieścisłości). 
Wstępnie przyjęto, iż terminem kończącym zamieszczanie wszelkich gier na CD będzie listopad. I tyle sekretów. 

Jeśli ktoś chciałby na koniec wiedzieć, co myślę o tym wszystkim osobiście, to odpowiadam, że dla nas nie była to 
nojlepsza nowina, bowiem na Gwiazdkę i styczeń 2000 szykowaliśmy w ŚGK wydanie gier, które ostatecznie zamieszczamy 
na naszych kompaktach już teraz — we wrześniu i październiku. Żadne to święto, ani przełom (nie licząc początku roku 
szkolnego). Ale pomimo tego mankomentu jednak cieszę się, że w końcu, po tylu lotach, doszło do spotkania na szczycie 
i szczerej rozmowy o rynku polskim. Porozumienie, które być może zostanie zawarte, a może nie, ale które jednak zaistniało 
w świadomości branży, jest pierwszym WSPÓLNYM krokiem w walce z piractwem. Najwyższa na to pora, bo jeszcze rok, 
pół roku i z naszego rynku gier pozostaną ruiny, na których będzie się „handlować” z byle kim i byle jak. Oczywiście, 
byle czym. 
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UWAGA PROMOCJA! 
PODKŁADKA POD 

MYSZ Z GRY JAGGED 
ALLIANCE 2 GRATIS* 
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SPIS TREŚCI 


| ZASASASJE. 
Revenant 


pokona swego wielkiego konkurenta? ŚGK POLECA. 


| Przegląd gier 3D 


Zapowiada się, że w okresie jesienno-zimowym 
| czeka nas istny zalew grami 3D. Na jakie tytuły 
| warto czekać? W jakich światach będziemy grać? 
| I kiedy to nastąpi? 


Jedna z najbrutalniejszych gier komputerowych, jaką kiedykolwiek wy- 
dano. Tylko dla widzów dorosłych. SGK POLECA. 


X-Beyond the Frontier 


Kolejny rolplej w klimatach "Baldur's Gate". Czy 


| zem szczegółowo omawiając proces powstawania 
| filmu. 


ZAPOWIEDZI 


Mge of Wonders 
Desert Fighters 


- Gabriel Knight 3 
- Mox Payne 
- Noctume 


- Rainbow Six: Rogue Spear . . .20 
- Soldiers of Fortune 2] 
- Tomb Roider 4 
- Urbon Chaos 
- Vampire: 

The Masquerade — Redemption . .18 


RECENZJE 


Nirline Tycoon 
Amerzone 
Braveheart 

F22 Lightning 3 
Hard Truck 


Przez kilka ostatnich lat gra Frontier nie mogła 
doczekać się godnego następcy. Wygląda na to, że 
teraz nareszcie się doczekała. SGK POLECA 


Legacy of Kain: Soul Reover . . .40 
Opowieści z Wybrzeża Mieczy .44 
Quake 2 Quad Domage 48 


Wszystko o "Mrocznym widmie" 


Lada chwila do kin wejdzie kolejna część "Gwiezd- 
nych wojen". Wracamy więc do tematu, tym ra- 


Revenant 
The Settlers 3: Nowe Misje ... 
X-Beyond the Frontier 


| Sgpodzkd td: 72 
$,0.9. - skrzynka kontaktowa . .73 
Stor Trek: 

Birth of The Federation 


SPRZĘT i MULTIMEDIA 


Il Wojna Światowa 

1942-1943 „Przełom” 

Dźojstiki Destiny - test 

F] Sim Compact - test 

Sprzęt i multimedia w Intemecie . .82 
Stor Wars: 

Epizode | - Insider's Guide ....8] 


(yberjazda 
Film 


Rozwiązanie konkursów .. ..110 
Świat według ManlAka 


Wszystko o „Mrocznym widmie” . .89 
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Castrol Honda 
Superbike 2000 


GIER 


Warhammer 40000: 
LUCCA CT 


ż 13 
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Dodatki (patche): 

Aliens vs. Predator 

Dark Colony 

Delta Force 

Expendable 

F-16 Multirole Fighter 

F-22 Lightning 3 

MiG 29 Fulcrum 

Need For Speed: Road Challenge 
Ponzer Commander 

The Settlers 3 

TOCA2: Touring Cars 

Total Annihilation: Kingdoms 
Tapety: 

Donkey Kong 

Marble Drop 

Street Fighter 2 

— (hampion Edition 


Najnowsze sterowniki do: 
AureclA3D 

3Dfx Voodoo3 

53 Savage 4 

Użytki: 

Winamp 2.24 

Moslo 

DirectX 6.0 

DiredX 6.1 

WinZIP 7.0 


Triki do kilkuset gier na PC 
Ogłoszenia (darmowe) 


c 


TRYBUNA 


| wspomnień z letnich przygód. 
Jednym z takich właśnie listów 
zpoczynamy dziś nasz prze- 
gląd korespondencji czyteniczej. 
Oto ón: 


< 


RYee 


 miaka* 


wyjazdem na wakacje w okolice, 


IŚ: 
> 
przeczy 


; zautomatami. Ktoś powie „aż 3*, 
| i rak ryba. 


eszcze większego maniaka niż ja, 


dzin nonstop — bez picia i jedzenia, 
"z krótkimi przerwami na kibelek. 


| 20!) sklepy komputerowe. 
| Po znalezieniu tych „oaz 
> wypadki potoczyły się błyskawicz- 


« 


„zostaliśmy zaskoczeni horrendal- 


| Wakacje definitywnie dobie- | 
| gają końca, ale w Waszych lis- | 
| tach pobrzmiewają jeszcze nuty i 


(ię sierp- | 
niowego „wstęp- 


zauważy- | 
łem, że przestrzegacie ; 
ź wszystkich groholików przed | 


| ale co z tego, jeśli znajdujący się > 
| w mich sprzęt pamięta chyba cza- | 
| sy Gomutki. No, ale na bezrybiu | 


i Więdnąc na tej „giercowej ; 
| pustyni”, udało mi się poznaćdru- 
giego towarzysza niedoli, chyba 


| mie. „Po przeczytaniu Waszej re- | 
| cenzji z gry „Diungeon Keeper 2" | 


cena). Bez chwili namysłu skie- 


rowaliśmy swe kroki do sklepów | 


i z żalem stwierdziliśmy, że pierwo- 


w sumie jakieś 2 lata?), ustąpi- 


na lodzie. 


W tej chwili czas dłuży mi się | 
| niemiłosiernie (mógłbym jeszcze 
gdzie nie ma zapewnionych | 


arunków węgetacji dla naszego | 
atunku.. m stety, ja tę uwagę | 
zbyt późno i w tej | 

chwili znajduję się już drugi | 
| tydzień na przymusowym od- 

| wyku, tzn. bez sprzętu. Dziwicie . 

| się pewnie, jak mogłem dopuścić | 

' do tak tragicznej sytuacji. Otóż | 

| wylądowałem na obozie języko- | 

i i wym w miejscowości, gdzie po | 
|| wielu długich i żmudnych poszu- | 
| kiwamiach znalazłem 3 salony | 


już wszystko na pamięć!), jako 


że zamówiona kopia sprowa- | 
dzana jest wyjątkowo ślama- | 


zarnie (do Unii wchodzimy, 


iak2!!). Ale potem będzie się | 


działo, oj będzie. 


Kończąc list, chcę Wam jesz- | 


cze tylko powiedzieć, że dzielicie 


ci i jeśli znikniecie, znajdę Was, 
a potem... 


razie „Dungeon Keeper 2*? Oj, 


I nic dziwnego, ja w podobnej 


sytuacji reaguje jeszcze gorzej i 
/ (może kiedyś o tym Wam opo- 
) wiem). 

Gkylę czoła. Wędrując wspólnie po ł 


| Co do ostatniego akapitu, to j 
tym „mieście-widmo* odkryliśmy : 


uświadomiłeś mi coś, co wiedzia- 


i łem do dawna, ale jakoś myśl ta i 
' nie ubrała się w słowa. Bo tak- 
że moje życie ŚGK dzieli na | 
i 12-częściowe cykle roczne. Prak- i 
tycznie żyjemy w redakcji (i poza i 
i nią!) od wydania do wydania. - 
Vo niskqyceną i faktem, że jest ona | 
Noea (to a, a, asie 
EOT NZ 


I jak się okazuje, niektórzy z Was | 


także. I tak trzymać. 


© 


Skrzek z Dębicy | 
| chwytom, plagiatom, nie zna- 

Niezła historia. Nawiasem mó- i 
wiąc, przeczytałem ją kilka razy i 
| i czegoś tu nie rozumiem. Jesteś i 
| (byłeś?) w miejscu, gdzie nie ma i 
| komputerów — po co Ci w takim 


le listy | 
CH zamieszczone tw i 
! iw | SGK, zacząłem za- | 


_ sianawiać się, po co ; 
ludzie je piszą. Część | 
|| ma pewno chce się podzielić z in- | 
6 mymi swoimi spostrzeżeniami (Częs- 
* tobardzo ciekawymi), jednak czy- | 
'tając niektóre wypowiedzi do- | 
| szedłem do wniosku, że wielu oso- | 
' bom chodzi po prostu o to, aby 
|" otrzymać grę komputerową. 
i To bardzo proste. Wystarczy | 
| wymyślić, na jaki temat będzie 
* się pisać i do dzieła. Zupełnie, 
* jak wypracowanie szkolne. Naj- 
lepiej, aby list był dość długi 
| ina temat. 


Co więcej, ludzie coraz częś- 


| ciej (szczególnie młodzi) są zdol- | 
| mi do wielu poświęceń, aby zdobyć i 
| grę. Jedni odkładają ciężko zaro- | 
| szy mie ma gry w ogóle, a drugi | 
| w ilości jednego egzemplarza. Ja- | 
| ko że słabszym trzeba pomagać 
| (kolega jest ewenementem medycz- 
* mym na skalę europejską, bo ilu 
jest takich, co byli w szpitalu - 
około 13 razy i spędzili w nim | 


bioną kasę (lub kieszonkowe), 


| inni uczą się pilmie, gdyż dzięki 


z mich zostanie nagrodzony grą 


| komputerową. 
łem kopii koledze. I tak zostałem | 


Sławek z Lipna 


Rozumem, że uważasz, iż i 
| zbyt łatwo przyznajemy nagro- | 
raz przeczytać ŚGK, ale znam | | 
| Park*, No cóż, może to i prawda, 
| ale w końcu dlaczego by nie miało | 
tak być? Zasady „Listów* i „Hyde | 
| Parku* są proste — trzeba pisać | 
konkretnie i ciekawie. I wierz mi, | 
i że wcale nie jest to takie łatwe. i 
| Te kilka listów, które publikuje- | 
i my w tych dwóch działach, to tyl- i 
każdy rok mojego życia na 12 częś- i 


| co przychodzi do redakcji. 


dy, zwłaszcza w rubryce „Hyde 


ko ułamek, jakaś jedna setna tego, 


Inna sprawa, że obecny stan 
sprzyja wszelkim nieuczciwym 


czy to jednak, że „autorom tych 
„listów uchodzi cokolwiek na 


ry plagiatorowi — i to bez taryfy 


dzam wszystkim próbowania te- | 
go sposobu na łatwe pozyskanie 
gry komputerowej. 


/ numerze 6/99 
z ManJAR opi- 
| sywał „GTA Lon- 
EA don. (W ramce 


„W SKRÓCIE” jako wadę tej 


j gry uznał on zbyt skutecznych 
; policjantów. Nie wiem jak inni, 


ale ja uznatbym to za zaletę. Gdy 


| jakaś gra jest łatwa, po krótkim 
| czasie się nudzi (przynajmniej 
| mnie), a gdy jest trudna, trzeba 
| myśleć i próbować przekonać lub 
> przechytrzyć wroga, w tym wy- 
| padku — policję. 


A tak w ogóle policja w „GTA 
London* jest bardziej głupia, 
niż skuteczna. Na przykład go- 


* nią mnie 4 komisariaty. Za mną 
| jest jedynie jeden radiowóz, 
dobrym ocenom mogą przekonać | 
; rodziców, aby kupili im jakiś | 
| Mit, a jeszcze inni piszą listy | 
do ŚGK, licząc że choć jeden | 


który uderza w tył mojej cię- 
żarówki i wybucha. Policja nie 
robi przy tym w ogóle żadnych 
barykad, w przeciwieństwie do 


| części pierwszej. Przychodzi do 
' mnie pewien kolega, który w 
„GTA I* od razu jest tapany, 
gdy zrobi coś złego, a w „GIA 


London* w ogóle nie mogą sobie 
zx nim poradzić. Dlatego dzi- 


| wią mnie ci „zbyt skuteczni [0- 
; licjanci". 


Tomasz Szymański 
Kraków 


Nie będę komentował treści 


* tej wypowiedzi, bo wszystko jest 


tutaj jasne. Tomek ma po prostu 
odmienne od ManJjAka zdanie 


o grze i już. Kwestia zapatry- 
; wań. Wyznam za to, że uwiel- 
| biam 


otrzymywać takie listy 


| — pisane z werwą i zapałem. Sam 


bardzo emocjonalnie reaguję na 


5 gry i cieszy mnie, kiedy widzę 
| to u innych graczy. Wtedy wiem, 
sucho. Z Waszą pomocą właś- i 
ciwie za każdym razem wyłapuję . 
taki przypadek (szkoda, że po i 
i fakcie, ale nie jestem w stanie czy- 
chyba ten przymusowy odwyk 
* faktycznie pomieszał Ci zmysły. 

| bo kto przy zdrówych zmysłach 
© ciedzi przy „Baldur's Gate" 19 go- i 


mam na to dowód, że nie tylko ja 
jestem ich bezgranicznym miłoś- 
nikiem. Dla mnie, Tomku, szóstka 


i z plusem. 
tać wszystkich listów we wszyst- | 
kich pismach). W takich przypad- | 
kach zawsze dobieram się do skó- | 
j | kowa) — Dystrybutorem gier, o któ- 
| ulgowej. Nie tylko nie otrzymuje | 
on gry, ale w dodatku wpisywany i 
jest na naszą czarną listę i od tej i 
+ pory nie ma prawa zamówić pre- i 
numeraty (odsyłamy pieniądze) i 
i czy brać udział w innych konkur- 
sach. Zaś w przyszłości (może 
w setnym numerze ŚGK?) zamie- i 
rzam opublikować pełną listę | 
ś tych kreatur (może nawet z adre- 
i sami). Tak więc kara jest ade- 
* kwatna do przewinienia i odra- i 


Skróciaki: 
Iceman (Kamil Łukasik z Woj- 


re pytasz, jest ISA. Numer tele- 
fonu: 022 634-47-90. 


Piotr Pieńkowski 


PS. W tym wydaniu „ILis- 
tów* wyjątkowo gry komputero- 
we otrzymują wszyscy trzej Czy- 
telnicy: Skrzek z Dębicy, Tomasz 
z Krakowa i Sławomir z Lipna. 
Nagrody wyślemy pocztą. 


Testament 
odkrywcy 


„Bóg stworzył białe ptaki, które nigdy nie odpoczywają na 
ziemi i nawet umierają w chmurach. Ale zły czarnoksiężnik 


ukraclł jaja złożone przez białe ptaki, a bez tych stworzeń 


Czy uwierzyć w indiańskie baśnie i legendy? 
Jaka tajemnica kryje się w hisłorii wyprawy z przed 60 lat? 


Dlaczego wszyscy pragną byś trzymał się 
z dala od Amerzone? 


Amerzone to gra przygodowa, która została całkowicie 
przetłumaczona na język polski. Jej akcja toczy się 
współcześnie w fikcyjnym kraju Ameryki Południowej, 
gdzie legendy przeplatają się z okrutną rzeczywisłością. 
Amerzone uzyskała nagrodę na targach Milia 

w Cannes za najlepszą grafikę i animację. 

(Pixel-ina '99 Award). 

„Grafika jest cudowna, interfejs prosty, 


a abuła fascynująca”. 


3 z pna + p7— j Home 1X Francja (9/40). 
m 77 emitowana » 
m a „Przepiękna, zniewalająca, czarująca! Trudno znaleść 
ue słowa, by wyrazić podziw dla Amerzone. Nie sposób 
"= pozostać obojętnym na tą powódź barw, niebiańskie 
Pa 20 j krajobrazy i efekty dźwiękowe, które powoc WY 
m że chcesz zatonąć w przygoc lzie". 
" > z PC Jeaux - Francja (90%). 
= „Praca wykonana przy Amerzone jest absolutnie 
» RASĘ niewiarygodna i godna szacunku”. 
| PC Soluceś (83%) 
"R „Amerzone jesł tak samo dobre pod względem fabuły, 


jak i grafiki”. 
V hc oo| Multimedia News. 


4 płyły CD za 159 złotychl 
Wytączny dystrybutor 


na terenie Polski 


Sowade Multimedia 
Group Polska Sp. z o.o. 
00-389 Warszawa 
ul. Smulikowskiego 4b/4 
tel,/fax (022) 826 33 11 


MICROIDS 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


klątwa spadnie na krainę „Amerzone i pogrąży ją w chaosie". 


dzieś w odległym kosmo 


sie żyje rasa znana jako 


Distilled Evil. Ta dość wymow- | 
na nazwa w pełni oddaje cha- 
rakter tych istot — potworów | 
podróżujących przez wszech- | 
świat, które zabijają bądź | 


czynią niewolników ze wszyst- 
kich napotkanych istot. Do tej 


pory nikt nie mógł im się prze- | 


ciwstawić, gdyż w ich posia- 


daniu znajdowała się broń | 
osłateczna: Sinistar — olbrzy- | 
mie, żywe statki kosmiczne | 
zbudowane przy wykorzysta- | 


niu najnowszych technologii 
i biomechaniki. Teraz do akcj 
wkraczasz jednak Ty, uzbrojo 
ny w niewielki, acz dobrze 
wyposażony pojazd. Do 

boru masz dziewięć rodza 


jów broni, osiem różnego ro- | 
dzaju gadżetów zwiększają- 
cych Twoją moc oraz wolę | 
walki. Wszystko to musi Ci wy- 
starczyć na 24 misje przezna- | 
czone dla pojedynczego gracza 
. la tę ideę prawie w stu 
Ów wstęp to zapowiedź | 


oraz 5 etapów bonusowych. 


nowej gry firmy THQ zatytu- 
łowanej Sinistar: Unleashed. 
Miałem przyjem- 

ność przyjrzeć się 

już prawie gotowej wer- 

sji tego programu i mu- 

szę przyznać, iż ro- 

bi on wrażenie 

- zwłaszcza 

swą wyśmie- 

nitą grafiką. Nim 
jednak 
przejdę do 
sedna, 
chwila 
Sinistar: 
wiem 
zatytułowanej Sinistar, która 
ujrzała światło dzienne w od- 
ległym 1982 roku. Z miejsca 


jazdem musiałeś walczyć z m 
śliwcami wroga, a jednocze 
nie niszczyć wrogie roboty bu- 
dujące olbrzymi statek kosmicz- 
ny. Jeśli im się to udało, mia- 
łeś marne szanse na przeży: 


ruch. Na szczęście można by- 


ło do nich strzelać, a wów- | 


wspomnień. :; 
Unleashed jest bo- 


| zmiana polega tylko na tym, 
remake'iem gry | 


+ 


iniaome 


Zielona brama - stąd może wyłonić się Sinistar. 


czas z rozbitych skał wylaty- 
wały kryształy energii zasi- 
lające Twój statek. 


Sinistar: Unleashed powie- | 


procentach. 


Zasadnicza 


iż obcy robotnicy nie budują 


łożyć bramę prowadzącą do 
innego wszechświata krysz- 


tałami energii. Twoja głowa 
| w tym, by im przeszkodzić. 
Rzecz jasna, głównym prob- | 
lemem będą hordy wrogich : 
myśliwców. Walka z nimi jest | 


bardzo trudna, gdyż są one 


| zwrotniejsze od Ciebie. Na 
cie. Dodatkowy problem sta- | 
nowiły asteroidy utrudniające | 


szczęście możliwości manew- 
rowe Twojego statku też nie 
są małe — może on skręcać 
przyspieszać i hamować, jak 


, również przemieszczać się 
| w górę i na boki (kto grał 
w Descenta od razu połapie | 


| się w czym rzecz). Bardzo po- 


mocny jest też celownik, wska- 


odległość do niego. 


Niestety samo celo- | 


wanie wciąż wymaga 
precyzji i pewnej ręki 
Jak wcześniej 
wspom- 

niałem 

siłą napędową 

gry jest jej wy- 
śmienita opra- 

wa wizualna, 


; która pełnymi garściami czer- 
/pie z możliwości najnow- 
' szych kart 3D. Dość powie- i 
(dzieć, iż tak prześlicznego 
' kosmosu nie widziałem jesz- 
teraz Sinistara, lecz starają | 
| się przywołać go z innego wy- 
| miaru. W tym celu muszą ob- | 
stała się przebojem na rynku + 
gier arcade. Idea zabawy by- - 
ła prosła: sterując małym po- | 


e a011 


| cze nigdy, zaś wybuchy i eks- 


plozje towarzyszące Ci bez 


przerwy zachwycają gamą 
kolorów. Na słowa uznania 


' zasługuje też sam Sinistar, 
zujący gdzie znajduje się 

wróg i podający 
| traklasa. 


przypominający wielkiego 
owada. Mówiąc krótko, eks- 


W Sinistar: Unleashed bę- 


| dziesz mógł pograć samemu 
| lub w sieci, w towarzystwie 
| innych graczy. Co prawda 
| trudno go porównywać do ta- 
| kich arcydzieł jak X-Wing 
; Alliance czy Freespace, jed- 
' nak jeśli lubisz sobie od 
| czasu do czasu beztrosko po- 
_ strzelać — to jest to coś dla 
| Ciebie. 


Gra ma się ukazać w skle- 
pach lada dzień, zaś jej dys- 
trybutorem w Polsce jest fir- 


' ma CODA. 


Kryształy dostarczają Ci energię. 


AGE OF WONDERS 


ywalizacja pomiędzy Heroes | 
of Might 8: Magic i Warlords 


stała się już niemalże przysłowio- 


wa. O serca miłośników strategii 
polanych sosem fantasy zamie- 
rza jednak walczyć i trzeci kon- 
kurent - Age of Wonders. Twórcą 
tej gry jest firma Epic Games i jak 
się wydaje, wie ona doskonale, 
jaką taktykę należy obrać. 
Wzorem HoMM3, w Age oł 


Wonders możesz stanąć po stro- 


przez odłam elfów zwanych The 


j acz istotnych innowacji. 
nie Dobra reprezentowanego tu | 


Keepers, bądź Zła, którego wcie- | 


leniem jest tajemnicza sekta zna- 
na jako Cult of Storms. Celem pierw- 
szych jest zachowanie porządku 
w naturze i co za tym idzie ochro- 
na ludzkości, przywódca Cult of 
Storms chce z kolei zemścić się na 


Interface Age of Wonders przy 


omina ten 7 Warlords 3. 


Wydawca: Take 2 


ludziach za śmierć swe- 
go ojca. W obydwu przy- 
padkach czeka Cię żmud- 
na praca polegająca na 
eksploracji terenu, dba- 
niu o rozwój ekono- 
miczny swego króles- 
twa i walce. 

To czym AoW może 
nas zadziwić, to szereg 
z pozoru niewielkich, 


Jeśli chodzi o fabułę, możliwe bę- | 
dą na przykład zmiany orientacji | 
politycznej. Grając rasą (jedną 
z 12 dostępnych) nominalnie sto- 
jącą po stronie Zła, będziesz mógł 
wspomagać Dobro. | na odwrót. 
Wiele zależeć będzie od dyplo- 
macji. Nawiązywanie poprawnych 
stosunków z sąsiadami pomoże 


oakzw 


| Ci wygrać, przy czym równie waż- 
ne co dobre kontakty z władcami, 
będą dobre kontakty z całymi na- 
rodami. Palenie wszystkich miast 
krasnoludów może na przykład 
sprawić, iż te pozostające do tej 
pory pod Twoim panowaniem 
przestaną być Ci posłuszne. 
AoW posiadać ma także 


| bardzo dużo elementów RPG. 


Twoi herosi będą zdobywać do- 
świadczenie odwiedzając tajem- 
nicze miejsca i walcząc z za- 
mieszkującymi je potworami. 
W ten sposób staną się lep- 
szymi wojownikami, jak również 
otrzymają dostęp do lepszych 
czarów. A tak na marginesie 
mówiąc, będzie ich ponad 50, 
zaś ich odkrywanie samo w so- 
bie stanowić ma ważny element 
gry. 

Na koniec informacja dla 
sieciomanów. AoW umożliwiać 
ma zabawę 12 graczom i to wy- 
konującym ruchy jednocześnie! 
Aż szkoda, że do premiery gry 
jeszcze tak daleko. 


NBA Basketball 2000 


DESERT FIGHTERS 


G: o powietrznych zmaganiach 


w czasie Il Wojny Światowej pow- 
stało bez liku. Desert Fighters firmy Sier- 
ra także porusza tę tematykę, choć czyni 
to w dość oryginalny sposób. Pozwala 
Ci mianowicie wziąć udział w walkach, 
jakie toczyły się tylko w Afryce Północ- | 
nej. Być może dzięki temu twórcy gry 


zdołali niezwykle realistycznie przed- | 
stawić zarówno samoloty, jak i charakte- | 
rystykę toczonych wówczas bitew. Do wy- 
| boru będziesz miał 
przynajmniej 10 ma- 
| szyn, a wśród nich 
słynnego Me 109, 
Spitfire'a i włoskie- 
go Macchi MC.200; 
co się zaś tyczy sto- 
jących przed Tobą 
zadań, obejmować 
| będą one wspoma- 
| ganie wojsk lądo- 
| wych, patrole, eskor- 
| towanie własnych 
| samolotów oraz atakowanie wrogich skła- | firma Optimus, zaś do sklepów pro- 
| dów zaopatrzenia. W sumie oznacza to | 
| 200 misji podzielonych na kilka kampanii. | go roku. 


piach i piach. 


Mocną stroną Desert Fighters będzie 
| gra w sieci, w której udział może wziąć 
' aż 64 graczy. Jak się przekonaliśmy 


testując wersję 
alfa  progra- 
mu, nawet na 
tak wczesnym 
etapie Desert 
Fighters za- 
pewnia stabil- 
ną grę prawie 
bez  przesto- 
jów. 

Dystrybu- 
cją DF w Pols- 
ce zajmie się 


gram powinien trafić przed końcem te- 


BĘ REECE 


0 


Agent Śmierci 


Firma Mirage ogłosiła rozpoczę- 
cie prac nad nowym projektem 
- Agents of Death. Będzie to gra 
FPP osadzona w realiach świata 
Warhammer 40000, w której za- 
grasz rolę agenta tropiącego wy- 
słanników Chaosu. Program ko- 
rzysłać ma z nowego engine'u, któ- 
ry zasili także Mortyra 2, zaś jego 
premiera planowana jest na gwiazd- 
kę roku 2000. 


Sid niezwyciężony 


Sid Meier ulitował się w końcu nad 
rzeszami wiemych graczy i przystą- 
pił do pracy nad kolejną grą. Jej 
tytuł: Sid Meier's Antietam. Jak się 
zapewne domyślasz, będzie to sy- 
mulacja kolejnej bitwy z okresu ame- 
rykańskiej wojny secesyjnej. Kiedy 
ją zobaczymy? Zapewne jeszcze nie 
w tym roku. 


Aż w Afryce 


Jagged Alliance 2, który we wrześ- 
niu wchodzi do sprzedaży w Polsce 
ukaże, bądź już się ukazał między 
innymi w Niemczech, Francji, kra- 
jach skandynawskich, Turcji, a na- 
wet w odległej Republice Południo- 
wej Afryki. Wniosek: tam też mają 
komputery. 


Ale kanał 


Jak się właśnie dowiedzieliśmy, te- 
lewizja kablowa Cyfra+ w swej 
ofercie programowej ma także coś 
dla miłośników gier komputero- 
wych. Program Game One emiło- 
wany na kanale MiniMax to prze- 
gląd najnowszych gier, porady 
oraz różne ciekawostki ze świata 
elektronicznej rozrywki. Jak na ra- 
zie Game One dociera do 670000 
domów, ale liczba ta ma się zwięk- 
szyć wraz z podpisywaniem kolej- 
nych umów z operatorami telewizji 
kablowych. 


Chcę pizzę 


Firma CD Projekt kontynuuje natar- 
cie niskimi cenami. Jej kolejną tajną 
bronią jest Pizza Syndicate, gra 
strategiczna, w której Twoim celem 
będzie zwycięstwo w bezlitosnym 
biznesie pizzowym. 


Nowy szczyt - K? 


Firma AMD zaprezentowała w koń- 
cu K7, swój najnowszy, długo ocze- 
kiwany i po raz pierwszy w historii 
lepszy od produktów Intela proce- 
sor — przynajmniej na papierze. 
Trzeba przyznać, że jego dane tak- 
tyczno-techniczne są doprawdy 
zniewalające: zegar 650 MHz, 
128kb pamięci cache pierwszego 
i do 8 MB pamięci cache drugiego 
poziomu. Przyznasz, że takie cacko 
aż chce się mieć. 


igdy nie czułem powołania 


do zawodu murarza i pewnie | 


dlatego seria Cesarów — trzech 
gier strategicznych, w których Two- 
im celem było zbudowanie rzym- 
skiego miasta — nigdy nie wzbu- 


| dziła mojego zainteresowania. 


Podobnie było z wiadomością, iż 
firma Impressions — twórca tych 
gier — zamierza dalej drążyć te- 
mat starożytnych budowli. Spełnia- 


| jqc życzenia graczy przeniosła 
ona akcję programu o kilkaset lat | 
wstecz i o dwa tysiące kilometrów | 
na południe, do rządzonego przez | 


faraonów Egiptu. Przed tygodniem 


trafiła do nas robocza wersja tej | 


| gry i muszę przyznać, iż od tego 


| Nilu, jak i budowaniu piramid. 


oczywisty, choć nigdzie w grze 
nie jest powiedziane, iż jesteś fa- 
raonem. Podobnie jak w Cesarze, 
grasz tu raczej rolę ar- 
| chitekta, który buduje 
i dba o harmonijny roz- 


wój swojego miasta (lub 
miast). Choć na pozór 
| wygląda to tak samo, 
jak w Rzymie — karmisz, 
dajesz pracę i miejsce 
wypoczynku mieszkań- 
com swego miasta — to 
jednak Pharach stawia 
przed Tobą zupełnie no- 
| we wyzwania. Najwięk- 


| cjanie nie znali akweduktów i wo- 
dę czerpali po prostu z Nilu. Z te- 


rozrastało się wzdłuż rzeki, zaś naj- 
lepsze dzielnice powstaną na jej 
brzegach. Równie poważnym pro- 
blemem jest dostarczenie żywnoś- 


ci. Zbiory w Egipcie uzależnione - 


były od corocznych wylewów Ni- 
| lu użyźniających glebę, a konsek- 
| wencją tego jest okresowe podłta- 


na wyżej 
tępe 


Tytuł gry — Pharach — jest dość - 


szym jest dostarczenie wody. Egip- 


czasu sporo nauczyłem się zarów- | Sśsssidk 
no o uprawie roślin w dorzeczu | 


terenach, ale wówczas zbiory 


' znacznie spadną (nawet przy za- | 
stosowaniu nawodnienia). Chcąc | 
nie chcąc będziesz więc musiał bu- . 
| dować farmy w pobliżu rzeki i to 
po obu jej brzegach. Ponieważ 
grunt, zaczynają zbierać budu- 
lec, stawiają pierwsze filary. Wi- 
| dok jest niesamowity i czasami na- 
_ wet śmieszny. 


mostów na Nilu wówczas nie sta- 
wiano, do komunikacji wystar- 


| czyć będą Ci musiały promy. To 
go powodu Twoje miasto będzie | 


w linii prostej prowadzi do budo- 


| wy floty wojennej, gdyż ktoś musi 
chronić owe promy... i tak dalej, 
| łańcuch zależności rozwija się, im 
| bardziej zagłębiasz się w grę. 
| Pharaoh posiada sporą gamę 
 monumentów, poczynając od świą- ' 
| łyń, a nasfinksie i wielkich 
'piramidach koń- 
pianie Twoich gospodarstw rolnych. 
Co prawda możesz je budować |; 


położonych | 


cząc; ich postawienie może być 
warunkiem ukończenia niektó- 
rych misji. W odróżnieniu od bu- 
dynków publicznych konstrukcje 


te powstają bardzo wolno: wi- 


dzisz, jak robotnicy wyrównują 


Co się tyczy Twojej sytuacji ge- 


' opolitycznej, możesz prosić o łas- 
, ki bogów i zabezpieczywszy się 
_ w ten sposób na przykład przed 
| zarazami, budować kolejne mias- 
ta. Ponieważ najeźdźców wów- 
' czas nie brakowało, dość często 
' będziesz musiał używać swoich 
' wojsk. Jeśli bitwa stoczona zos- 


tanie z dala od miasta, komputer 
po prostu poinformuje Cię, kto 
wygrał. Jeśli walki toczyć się bę- 
dą w obrębie Twojej metropolii, 
Ty automatycznie staniesz się głów- 
nodowodzącym. | obyś miał po- 


_ parcie Ozyrysa. 


Pharaoh ma się ukazać w trze- 

cim kwartale tego roku, zaś dys- 

trybucją gry zajmie się firma 
Optimus. 
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ZAPOWIEDZI 


Dawno temu pojęcie 


trójwymiarowej grafi- 
ki odnosiło się głównie 
do gier, w których ak- 


cja przedstawiona była 
w rzucie izometrycz: 
nym. Później pojawił 
się Wolfenstein i wów: 
czas z określeniem 3D_ 


zaczęto utożsumiać prze” 
_ de wszystkim gry, w któ- 


rych rozwój akcji śle- 


dziłeś oczami swojego „ 


bohatera. Niezapomnia- 


ny Tomb Raider wpro- 


wadził kolejną mody- 


fikację -. kamera uka: 
zująca ruch Twojej po- 


staci umieszczona zos- 
tała za nią. W ten spo- 
sób od gier FPP (Doom, 


Quake) oddzieliły się 
gry TPP (Tomb Raider, 


Heretic 2). Obydwa tren- 
dy, choć odmienne, cały 


czas podążają w tym 
samym kierunku: kreo- 
wane przez nie światy 
coruz bardziej przypo- 
minają to, co widzimy 


w rzeczywistości. 


W najbliższej lub nie- 
co dalszej przyszłości 


spodziewać się może" 


my prawdziwego wy-- 


sypu programów ko- 
rzystających z trójwy- 
miarowej grafiki, z któ- 
rych większość zapowia- 
da się na prawdziwe 
przeboje. Wśród nich są 
gry przygodowe, rolple 
je i - jakżeby inaczej - 
strzelaniny 3D (vide 
Quake 3). Zapraszamy 
do przeglądu gier 3D. 


TATY T.| 


Wydawca: Activision 


e, Mię, 


| two. Pierwszą był Wolfenstein 
3D, później Doom i Doom 2, po 
nich Heretic i Hexen, a w końcu 
Quake i Quake 2. Teraz szykuje 
się program, po pojawieniu się 
którego do gry sieciowej nie 
będziesz potrzebował już ni- 
| czego więcej. Oczywiście mówię 
o Quake 3. 


/ Hd Software jest dla gier kom- 
puterowych tym, czym Kolumb 

| był dla ludzkości — odkrywcą nie- | 
| zbadanego i przynoszącego kro- 
ciowe zyski lądu. Rzecz jasna pod 
pojęciem „lądu” kryją się gry FPP, 
których ld Software był pionie- 
| rem, wynalazcą i najbardziej od- 
danym fanem. Zrabił ich już mnós- 


IE a 


Taki efekt wizualny powstaje, gdy zażyjesz Quad Damage. 


PRZEGLĄD GIER 3D 


M p w 


Jeśli w jakiś sposób wieści 
o nim nie dotarły jeszcze do Cie- 
bie, przypomnę, iż Id Software 
postanowiło uczynić zeń produkt 
przeznaczony przede wszystkim 
do gry w sieci. Ten niezwykle 
śmiały krok, podyktowany został 
niezwykłą popularnością siecio- 
wych rozgrywek Quake'a 1 i 2. 


„Wielu ludzi nie zadawało sobie 
bowiem nawet trudu, by grać 
przeciwko komputerowi, po pros- 
tu podłączali się do Quakeworl- | 
da, internetowego serwisu umo- | 
żliwiającego grę w sieci, i strze- 
lali do innych quake'owców. 

Drugim powodem, dla które- 
go postanowiono nie bawić się w 

wymyślanie fabuły do Quake'a 3 
było to, iż zdano sobie sprawę, że 
jest ona niepotrzebna. Kogo bo- 
wiem obchodziło gdzie, z kim 
i dlaczego walczyłeś w Quake" 1 
lub 2. Ważne było, że grafika jest 
świetna, przeciwnicy wyglądają 
wspaniale, a Ty masz broń, z któ- 
rej świetnie się strzela. Ponieważ 
o to samo chodzi w Quake'u3, po- | 
słanowiono nie bawić się w wy- | 
myślanie jakiejś historyjki. Zamiast | 
niej dostaniesz prosty w obsłu- 
dze interfejs, który w trzy kliknię- | 

"cia pozwoli Ci się połączyć z de- | 
dykowanym grze serwerem i... 
już możesz grać. Oczywiście, spra- 
wą najważniejszą będzie zacho- 
wanie przepustowości sieci. W tym 
celu zaprojektowano zupełnie no- 
wą strukturę gry, która do maksi- 
mum wykorzystywać będzie mo- 
żliwości Twojego modemu (56K 
ło minimum), jak również stworzo- 
no po trzy wersje każdej z 13 ty- 
pów występujących w programie 
postaci. Będą one liczyć po 300, 
500 i 80Q wielokątów, program 
na bieżąco przeliczać zaś będzie 
dystans pomiędzy Tobą i Twoim 
przeciwnikiem i „wstawiać” do gry 
właściwą wersję postaci. 

Dla graczy, którzy nie są pod- 
łączeni do sieci przygotowano 
boty — najlepsze z jakimi | 


kiedykolwiek walczy- 


i 


' łeś. 

Będą 

L Ą bar- 
| 2 dzo! 

ua Ww humanitar- 


ne. Pozwolą Ci się za- 
bijać tak, abyś nie wpadł 
w czarną rozpacz, a jed- 


stawiać na próbę Twoje 
umiejętności. Ich za- 
„chowanie bazować 
ma na takich czynni- 
kach jak celność, zna- | 
jomość terenu, szyb- | 
kość reakcji, ulubiona 
broń i pancerz. Ich 
| _— sposób oceniania sy- 
łuacji będzie zatem 
bardzo przypominał ten, | 
jaki stosują prawdziwi | 
gracze i dzięki temu właś- | 


ea 
p 
: Ue 
> 
zj *_ 
1 A, 
* 


nocześnie stale będą wy- | | 


. 


Co więcej, od czasu do czasu ich 
zachowanie może stać się nie- 
przewidywalne - zamiast ucie- 
kać, Twój poważnie ranny prze- 
ciwnik może na przykład zawró- 
cić i spróbować Cię zabić jed- 
nym strzałem. A nuż się uda? Swe- 
go rodzaju rodzynkiem w tym 
wszystkim będzie umiejętność 
mowy, a raczej nabijania się 
z Ciebie, którą Twoi przeciwnicy 
będą wykorzysty- | 
wać przez cały J 
czas gry. Twórcy / » 
Quake'a 3 wy- 
myślili sobie bo- 
wiem, iż zdo- R 
pinguje Cię to sań 
do walki. ż 
Poza nową gra- 
fiką, każdy z Quake'ów 
prezentował także niezna- 
ne wcześniej rodzaje broni. 
Jeśli myślisz, iż tak będzie i tym 
razem, to się mylisz. Choć każda 
z dostępnych Ci broni będzie wy- 
glądać inaczej niż wszystko, co 
widziałeś do tej pory, zasadni- 


nie boty będą bardzo „ludzkie”. 


czo nie będzie to nic nowego. 
W akcji zobaczysz zatem starą, 
dobrą piłę mechaniczną, karabin 
maszynowy, wyrzutnię rakiet, 
granatnik i railgun. Pojawi się tak- 
że znany Ci z Quake'a karabin 
strzelający piorunami oraz, być 
może, miotacz ognia. Co cieka- 
we, będziesz mógł określić jakie- 
go rodzaju efekt wizualny ma 
wywołać określona broń. — + 
Dzięki temu Twój 
| przeciwnik od razu 
będzie wiedział, kto 
do niego wali. 


> 


WIĘ 
Quake 3 Arena 


ma się pojawić jeszcze w tym | 
roku — tak przynajmniej wynika | 
z najnowszego planu wydawni- | 


| czego, jaki otrzymaliśmy z firmy 
| Activision. Niestety, dokładna 
| data nie jest znana, ale mam na- 
| dzieję, iż Arenę będę mógł ko- 


|muś kupić jako gwiazd- 


| kowy prezent. 
| / Trudno o lepszy. 
| 6. Dystrybutorem 


_ Quake'a 3 w Pol- 
j ś sce jest 
h 4 : firma 
s 


a 4 LEM. 


< 


sid wielu lat swego rych każdy teoretycznie może | myślasz, w całą sprawę wple- 


pe 


istnienia na rynku gier kom- mieć motyw do uprowadzenia | cione będą również motywy 
puterowych stworzyła wiele nie- młodego dziedzica. Jakby tego | związane z ciemną stroną daw- 
zapomnianych serii przygodówek. | było mało, tereny, na których za- | nego chrześcijaństwa, tam i siam 


Bez wątpienia jed- 
nak miłośnicy czar- 
nego humoru i kli- 
małów rodem z 
najlepszych  fil- 
mów grozy najgo- 
ręcej wspominają 
Gabriela Knighta 
i jego przygody, z 
którymi można się 
było zapoznać już 
dwukrotnie. Tym ra- 
zem ponury pisarz 
— macho ponownie 
powraca na ekra- 
ny komputerów, 
jako główny bo- 
hater gry Gabriel 


/ adiód 


nie byle jaki bo, jak ostatnio na- 


| miejscowych legend miejsce, 


pojawią się sza- 
leni kultyści, a 
według zapo- 
wiedzi Gabriel 
będzie miał rów- 


nież okazję od- | 


kryć tajemnicę 


legendarnego 


Świętego Gra- 
ala. 

Podczas gry 
będziesz mógł 
kierować  po- 


równo Gabrie- 
la, jaki jego asys- 
tentki _ Grace. 
Wszystkie akcje 


todą. point-and-click. Wystarczy 


trzec tym samym więcej szcze- 
gółów. Poza tym w każdym po- 
mieszczeniu można dowolnie 
manipulować kamerą lub wy- 
brać jedno z sześciu ujęć suge- 
rowanych przez komputer. Nie- 
stety, w niepełnej wersji, w którą 
miałem okazję pograć, pomysł 
ten nie sprawdza się zbyt dob- 
rze. Często zdarza się tak, że 
duża postać Gabriela zasłania 
niemałą część ekranu niezależ- 
nie od ustawienia kamery, przez 
co trzeba się nieźle nagimna- 
stykować, by móc dobrze rozez- 
nać się w terenie. Na szczęście, 
do wydania ostatecznej wersji 
gry pozostało jeszcze trochę cza- 
su i są szanse, że to utrudnienie 
zosłanie usunięte. 

W kwestii grafiki Gabriel 
Knight 3 zapowiada się na cał- 
kiem niezłe widowisko. Według 
zapowiedzi, część terenów jakie 
zwiedzą bohaterowie gry to do- 
kładne odwzorowanie miejsc i bu- 
dynków rzeczywiście istniejących 
w okolicach Rennes-le-Chateau, 
gdzie rozegra się znaczna część 
akcji. Poza tym, niemal wszystkie 
postacie będzie można obejrzeć 
w wielostopniowych zbliżeniach, 
przez co dostrzegalne będą na- 
wet emocje odmalowujące się na 
ich twarzach. 

Jeżeli do momentu pojawie- 
nia się ostatecznej wersji Gabriel 
Knight 3 usunięty zostanie błąd, 
o którym wspominałem, tytuł ten 
z pewnością przejdzie do historii 


| jako jedna z najlepszych przygo- 
czynaniami za- | 


dówek. Osobiście nie mogę się 
wprost doczekać, kiedy wreszcie 
po raz kolejny będę mógł zasiąść 
do komputera by jako Gabriel 
Knight pójść tropem mrocznej ta- 
IEUUISA 
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kazuje moda, świat w najnowszej 
części serii jest w całości trójwy- 
miarowy. 

Jak zwykle Gabriel, poza swo- 
im oficjalnym zawodem pisarza, 
bawi się w detektywa — amatora | 
namiętnie zgłębiającego upiorne | 
zagadki. Zrządzeniem losu bo- 
hater trafia do posiadłości fran- | | 
cuskiego szlachcica, uskarża- | 
jącego się na senne koszmary 
o wampirach. Człowiek ten zwra- | 
ca się do Gabriela i jego nieod- 
łącznej asystentki Grace o ochro- 
nę swojego syna. Niestety, chło- 
piec zosłaje porwany, a dwójka 
bohaterów musi rozwikłać za- | 
gadkę jego zniknięcia, przesłuchu- 
jąc masę podejrzanych, z któ- | 


KA cash c wsze nosi oai a Ruch postaci jest p ani 


w którym potężny ongiś zakon 
Templariuszy ukrył swoje bogac- 
| twa. Jak więc zapewne się do- 


| nacisnąć na dowolny przedmiot | będzie firma Optimus. 
znajdujący się w danej lokacji, 


Knight 3. Notabene powrót to | czyna węszyć Gabriel, to według | będziesz wykonywał prostą me- 
| | 
| | 

by otrzymać jego zbliżenie i dos- | 


|0) tym, że Lara Croft jest sław- 


na, nie trzeba chyba niko- 
go przekonywać. Wystąpiła w wi- 
deoklipie, reklamuje napój orzeź- 
wiający, szykuje się o niej film. 
Poza tym gry z jej przygodami 
sprzedały się w liczbie ponad 15 
milionów kopii i to chyba jest naj- 


ważniejszy powód, dla którego | 


programów z jej udziałem zoba- 
czymy jeszcze sporo. Aktualnie 
trwają prace nad czwartym już 
Tomb Raiderem, zatytułowanym 


The Last Revelation, którego jak | 


wskazują wszystkie znaki na nie- 


bie i ziemi, zobaczymy jeszcze w | 


tym roku. 
Akcja gry rozpoczyna się 
w Egipcie, a dokładniej mówiąc 


w świątyni boga Seta. Lara odwie- | 
dza ją, by zdobyć szczególnie cen- | 
ny amulet, ale kradnąc go niszczy | 


jednocześnie pieczęć trzymającą 
w sarkofagu Seta. Jak się okazu- 


je, jest to wyjątkowo niemiły facet, | 
który między innymi specjalizuje | 


się w zsyłaniu różnych plag. By | 


go z powrotem zamknąć w gro- | 
bowcu trzeba odczynić skompli- 
kowany rytuał, a to już jest za- 
danie dla pani Croft. 

Od strony wizualnej Tomb | 
Raider 4 nie różni się wiele od TR3. | 
Korzysta z poprawionego engi- 
ne'u swego poprzednika, wzbo- 


gaconego o obsługę bump-map- 
pingu (dzięki temu powierzchnie 
wydają się bardziej wypukłe lub 
wklęsłe) oraz nowe efekty świetl- 
ne, umożliwiające między innymi 
tworzenie realistycznie wygląda- 
jących promieni słońca. Także po- 
stać Lary niewiele się zmieniła, mo- 
że za wyjątkiem tego, iż czasami 
staje się ona przezroczysta. 
Dzięki temu jej plecy (i nie tyl- 
ko) nie zasłaniają Ci widoku. 

Z innych praktycznych 
udogodnień wymienić na- 
leży pojawienie się kompa- 
su i mapy. Na tej ostatniej 
będziesz mógł robić nawet 
zapiski, dzięki czemu pro- 
ces odnajdywania miejsc, 
w których już byłeś, a które 
wyleciały Ci z pamięci, po- 


winien być znacznie mniej | 


czasochłonny. Pomocny okaże 


| się także notatnik, w którym Lara 
_ zapisywać będzie spostrzeżenia 


| oco 


dotyczące swych przy- 
gód. Pomogą Ci 
one w rozwiązy- 
waniu kolejnych 


zagadek. 

Czasami trzeba 
będzie sięgnąć 
po coś cięższe- 

|go niż długopis. 
W składzie broni Lary 
jak zwykle znajdziesz 
strzelbę i Uzi, _ choć pojawi 


się także i kusza z celownikiem 
laserowym. Największą niespo- 
dzianką ma być jednak to, iż 
celowanie będzie mogło odby- 
wać się z perspektywy pierwszej 
osoby! Pomyśl, jaka to będzie 
przyjemność, namierzyć jakiegoś 
ciemnego typa i korzystając z la- 
sera dokładnie nafaszerować go 
strzałami. A skoro mówimy już 
o ciemnych typach, lista przeciw- 


j istniejące w rzeczywistości i mi- 
| tyczne zwierzęta, różnych ban- 
| dytów, kościotrupy i mumię. 

| Tomb Raider 4 różnić będzie 
| się od swoich poprzedników tak- 
| że zmianą sposobu prowadzenia 
| akcji. Do tej pory sekwencje wi- 
| deo pojawiały się zawsze na koń- 
| cu etapu jako swego rodzaju na- 
| groda. W TR4 mają one stano- 
| wić integralną cześć akcji, a to 
| oznacza, iż zobaczysz je także 
| w trakcie przechodzenia danego 
| etapu. 

| Tomb Raidera 4 zobaczymy 
, jeszcze w tym roku, a za dystry- 
| bucję gry odpowiadać będzie 
| firma Mirage. 

| 
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„Pa 


ników Lary obejmuje jak na razie | 


FE" akcji często korzystają 


ze szłuczki polegającej na uka- | 


zywaniu scen walki, wybuchów, 
czy też innych fajerwerków w 


zwolnionym tempie; dzięki temu | 
zabiegowi masz możliwość peł- 
nego docenienia dramatyzmu | 
sceny. Podobny chwyt zastoso- | 


wała firma Remedy Entertain- 


ment w swojej najnowszej i pier- | 


wszej zarazem grze akcji. Max 


Payne - bo tak brzmi jej tytuł, | 


a zarazem imię głównego bo- 
hatera — zabierze Cię w przes- 
tępczy i mroczny świat Nowego 


Jorku, gdzie będziesz mógł strze- | 


lać, rozwalać niegodziwców kop- 
niakami, jakich nie powstydziłby 


| 


Fabuła gry także nawiązuje 
do sprawdzonych kinowych wzor- 
ców. Jako Max Payne, nowojor- 
ski gliniarz, któremu mafia zabi- 
ła trzy lata temu 
żonę i_ dzieci, 
prowadzisz 
śledztwo w spra- 
wie nowego, nie- 
zwykle  niebez- 
piecznego nar-. 
kotyku zwanego 
Valkyr. Niestety, 
gdy już masz się 
COWIECŁICJH 
gdzie jest jego 
źródło, zamordo- 


|do efektownych scen 


| z Remedy Entertainment 


poznaje w Tobie agenta 
policji. W jednej chwili 
słajesz się najbardziej 
ściganym człowiekiem 
w mieście. 

Oczywiście musisz 
się bronić, a to jest wy- 
śmienity punkt wyjścia 


walki. Dla chłopców 


jest to też świetna okaz- 


ja, by popisać się opracowaną ; 


przez siebie szkieletową ani- 
macją postaci. Płynne ruchy sa- | 
mego Maxa i atakujących go ma- | 


fijnych twardzieli, powiewające | 


na wietrze płaszcze i marynarki, 
wyskoki i kopnięcia, przewroty 
i obroty — doprawdy, zobaczysz 


| łu taniec ze śmiercią, jakiego nie 
| widziałeś jeszcze w żadnej innej 


grze. To jednak tylko czubek gó- 
ry lodowej oryginalnych rozwią- 
zań, które mają uczynić grę wi- 


zualnie niezapomnianą, a jedno- | 


cześnie dającą się odpalić na 
przeciętnym komputerze (przy 
założeniu, że takowy wyposażo- 
ny jest w kartę 3D). Engine gry 
potrafi na przykład automatycz- 


| nie dobierać liczbę pikseli po- 


do którego wszedłeś — wyświetla 
tylko widoczne dla Ciebie ele- 
menty, nie zawracając sobie gło- 
wy tymi, które zasłonięte są przez 
inne przedmioty. 

Zgodnie z panującym obec- 
nie trendem, kamera śledząca 
przebieg gry umieszczona bę- 
dzie za Twoją postacią. Jak twier- 
dzą autorzy programu, tylko ten 
sposób gwarantuje, iż zoba- 
czysz wszystkie wymyślone dla 
Maxa wygibasy. Ponadto bę- 
dziesz mógł się dokładnie przy|- 
rzeć działaniu broni, która choć 
z tego świata, dostarcza nie lada 
przeżyć. Oglądałem film rekla- 
mujący grę, na którym pokazano 
pistolet maszynowy. Maxowi lek- 
ko drga ręka, zaś rozbłysk ognia 
wydobywającego się z lufy oświełla 
jego twarz. Zupełnie jak w życiu. 

Max Payne ma się ukazać w 
pierwszym kwartale przyszłego 
roku. Jego autorzy zapowiadają, 
iż do gry dołączony będzie Max- 
Ed, niezwykle rozbudowany, a za- 
razem jeden z najprostszych w ob- 
słudze edytorów misji. Można się 
zatem spodziewać, iż po No- 
wym Jorku akcja gry przeniesie 
się na przykład do Londynu albo 
Paryża. Albo nawet w bardziej 


wany zosłaje Twój szef. Zostajesz | trzebnych do narysowania dane- | 
o to posądzony, prasa wszystko | go obiektu tak, aby zawsze był  Wołomina? 

rozdmuchuje i mafia, w której sze- | on wyraźny. Ponadto tworząc no- | Dystrybutorem gry w Polsce 
| regi zdołałeś już się wkręcić, roz- | 


| wą scenę — na przykład pokój, . będzie firma Optimus. 


swojskie rejony... może w okolice 
się Bruce Lee i, rzecz jasna, wszyst- | 
ko to oglądać w zwolnionym tem- 
pie. Zupełnie jak w filmie. 


bliżający się koniec obecne- 

go milenium sprawia, iż nie 
tylko ludzie w realnym świecie 
zaczynają dziwnie się zacho- 
wywać i myśleć, ale 
także ci zamieszku- 
jący wirtualne mias- 
ta. Jednym z nich jest 
Union City, olbrzymi 
moloch, w którym 
rozgrywa się akcja 
Urban Chaos — pierw- 
szej gry firmy Mucky 
Foots (trzeba mieć 
oryginalne poczucie 
humoru, by swą fir- 
mę ochrzcić nazwą 
„Brudne Stopy”). Zo- 
stała ona założona 
przez trzech byłych pracowni- 
ków Bulliroga, zaś Urban Chaos 
ma ich zaprowadzić do gmachu 
z napisem „sława” (a może „łaź- 
nia”). 


| Wzorem Tomb Raidera, ak- 
| cja gry ukazana jest z perspekty- 
| wy trzeciej osoby. Do wyboru 


i 


| masz dwie postacie: D'arci Stern 
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ia świeżo upieczoną policjantkę, 
| której dossier obejmuje czarny 
pas karate i dyplom z kursu infil- 


tracji grup przestępczych, oraz | 


Ropera Mclntyre — weterana, 


i 


| innych gier, w Urban 
Chaos nie będziesz 
| mógł strzelać do nich 
| ot, tak sobie, z nudów. 


| Cię inni gliniarze, na- 


| śledztwo. I na od- 
| wrót. Jeśli Ty sam 

| będziesz świad- 
| kiem popełnienia przestępstwa 


który brał już udział w niejed- 
nej akcji, a którego domeną jest 
broń i materiały wybuchowe. 
Twoim przeciwnikiem są różne 
działające w mieście bandy, przy 
czym im dalej będziesz się za- 
głębiał w liczącą około 30 misji 
grę, tym dziwniejszych wydarzeń 
będziesz świadkiem. W końcu 
staniesz naprzeciw sekty, która 
w czasie jednego ze swoich co- 
tygodniowych spotkań przywo- 
łała złego pół-boga. On to bę- 
dzie Twoim głównym celem. 

Nim do niego 
dotrzesz czeka Cię 
jednak _ mnóstwo 
drobniejszych za- 
dań, które wymagać 
będą częstych wizyt 
„na mieście”. W ich 
trakcie będziesz ko- 
goś gonił, walczył 
z różnymi oprycha- 


mi (zważ, iż D'arci 
zna karate i potrafi 
to wykorzystać) i sta- 
rał się odnaleźć śla- 
dy prowadzące do 
sekty. Co jest w tym 
wszystkim fascynu- 
jące, to ludzie, zwykli 
przechodnie, którzy 
towarzyszyć Ci będą 
na ulicy. Otóż, w od- 
różnieniu od wielu 


Jeśli bowiem zobaczą 


tychmiast rozpocznie 
się przeciwko Tobie 


4 


Ak g 


i odpowiednio zareagujesz, na 
przykład ratując komuś życie, 
otrzymasz nagrodę. 

Od strony wizualnej Urban 
Chaos przypomina bardzo Tomb 
Raidera, a przynajmniej te jego 


| fragmenty, które rozgrywały się 


w Londynie i Wenecji. Jest też 
ciut inny — większy. Ciągnące się 
w nieskończoność ulice, nie- 
zwykle różnorodna architektura 
miasta (twórcy gry zapowiadają, 
że nie znajdziesz w niej dwóch 
takich samych domów), olbrzy- 
mie dzielnice oraz możliwość 
zajrzenia do każdego budynku 
'— wszystko to sprawia, iż czasa- 
mi będziesz mógł poczuć się 
zagubiony. A jeśli nawet nie, to 
na pewno trudno będzie Ci się 
poruszać tylko na piechotę. Z te- 
go względu w grze po- 

jawi się kilka pojaz- 
dów, da których bę- 
dziesz mógł wsiąść 
i które zawiozą 
Cię wszędzie, 
gdzie 
„sobie 
tego 


YP 4 


zażyczysz. 
Co więcej, bę- 
dziesz mógł 
też wywoływać 
wypadki! Oczy- 
wiście, z uwagi na 
wspomniany wcześ- 
niej system karzący 
Cię: za popełnianie 
przesłępstw, nie ro- 
biłby tego. 

Urban Chaos 
ukazać ma się 
już we wrześniu, 
zaś dystrybu- 
cją gry w Pol- 
sce zajmie się 
firma  Mira- 
CEMNIESEY SI 
wie czekam. 
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p” „Wywiad z wampi- 
rem” i nakręcony na jej pod- 
stawie film wywarły na mnie ol- 
brzymie wrażenie. Ich atmosferę | 
+. - wewnętrzną walkę wampira | 
| o zachowanie człowieczeństwa | 


i 
I 
| 
i 


— świetnie uchwycił system gier | 
role-playing Vampire: The Mas- 
querade wydany przez Whiłe 
Wolf Publishing (dostępny także | 
w Polsce). Nastrój rolpleja pró- | 
buje z kolei przenieść na PC fir- | 
ma Nihilistic, założona przez | 
weteranów z lucasAris, Rogue | 
_ Entertainment i Parallax Sok | 
ware. Uprzednio panowie Ci | 
pracowali nad takimi hitami jak | 
Descent, Requiem, Dark Forces, 
Jedi Knight i Starcraft — na robie- | 
) niu gier znają się więc wyśmie- | 
nicie. | 
Fabuła Vampira podzielona | 

jest na dwie części, w których od- | 
wiedzasz cztery różne 
miasta. Część pierw- 
sza rozgrywa się 
w KII-wiecznej Pra- 
dze. Nazy- 


| stale będą Ci przypominać, iż 
| bierzesz udział w śmiertelnie po- 
ważnej walce. 

| Równie dużo wysiłku, co w za- 
| chowanie nastroju oryginalnego 
| rolpleja, twórcy programu wkła- 
| dają też w wierne przeniesienie 
| rolplejowych zasad gry. Nie za- 
| braknie tabelek i statystyk. Do 
dyspozycji będziesz miął aż 
| dziesięć współczynników okreś- 
|, lających Twoje możliwości fizy- 
| czne i psychiczne, jak również 
| spory zestaw czarów określa- 


Ą nych tutaj mianem dyscyplin. 


ać R 


wasz się Chrisłof i jesteś ryce- | śnie i wówczas nie tylko bę- | 


rzem wynajętym przez Kościół  dziesz musiał zmagać się z inny- 


o polowania na wampiry. Nie- | mi wampirami, ale też z obcymi 


stety, sam zostajesz pochwycony | Ci realiami życia we współczes- | 


przez jednego 
z nich i odpo- 
wiednio „nad- 
gryziony”. Za- 
mieniasz się za- 
tem w wampira 
i od tego mo- 
mentu rozpo- 
czyna się Two- 
ja wewnętrzna 
walka. Stać się 
bezmyślnym 
mordercą, czy 
też może pró- 
bować poha- 
mować swoje 
instynkty? Trzy- 
mać się jakichś zasad? Ale po 
co, jeśli i tak trzeba w końcu 
utoczyć z kogoś krwi? 
Problemy będziesz miał nie 
tylko ze swoim sumieniem. W świe- 
cie Maskarady wampiry 
podzielone są na trzy- 
naście  zwalczają- 
cych się, zawierają- | 
cych sojusze i ła- | 
miących je klanów. 
„  Zginąć jest łatwo, | 
. żyć niezmiernie | 


a | 
| trudno. | 

y W trak- | 

| 


| e B cie gry po- | 
za Pragą od- | 
FA 


nym świecie. Brzmi to dość po- 
ważnie i takie właśnie jest. Wzo- 
rem swego „papierowego” pier- 
wowzoru Vampire będzie grą, 
której zasady zrozumiesz dość 
szybko, ale jej temat i sceneria, 
w której rozgrywa się akcja gry, 


wiedzisz także 
Wiedeń, Londyn 
i Nowy Jork. Do 
dwóch  ostat- 
nich _ miast 


trafisz po 


Ke. 


trwają- 
cym kil- 
kaset lat 


t 
k 


/ Najważniejsze jest chyba jednak 
| to, iż w swej wielkiej wyprawie 
' donikąd będziesz miał towa- 
| rzyszy. Pojawiać mają się poje- 
| dynczo, byś zdołał poznać ich 


i 
| 
| możliwości, a będą to Wilhelm 
| Streicher — Twój nauczyciel, Se- 
| rena — wampirzyca o dość nie- 
| określonej urodzie i Erik Me- 
Donough — wampir o 
wyraźnie zarysowują- 
cych się cechach zwie- 
rzęcia. Za kliknięciem 
myszki będziesz mógł 
spojrzeć na świat ocza- 
mi każdego z nich, 
choć warto przy tym 
zauważyć, że rozbudo- 
wana inteligencja gry 
pozwoli im działać 
niezależnie od Ciebie. 
Niestety, na wszystkie 
te atrakcje przyjdzie 
nam jeszcze trochę po- 
czekać, gdyż nie zo- 
stała jeszcze podana 
j nawet przybliżona data pre- 

miery gry. Myślę jednak, że 

warto będzie uzbroić się w cier- 

pliwość. I kołki. 

Dystrybutorem Vampire: The 

| Masquerade — Redemption w Pol- 
| sce będzie firma LEM. 


| tów, choć tak prawdę mówiąc 
do wyboru masz dwie posta- 
| cie: tajemniczego Strangera 
| - faceta ubranego w długi 
czarny płaszcz — oraz doktor 
| Holliday. W trakcie gry spot- 
| kasz także innych agentów 
— byłego boksera wagi cięż- 
kiej, mistrza sztuki voodoo 
i pewnego półwampira specja- 
lizującego się w polowaniu 
| na swych pełnokrwistych po- 
| bratymców. Pomoc tych istot bę- 
| dzie Ci potrzebna do rozwią- 
zania określonych zadań, a cza- 
| sami przyda się też w czasie 
walki. 

Wydawca: Take 2 Interactive Ta ostatnia jest niezwykle 
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od poczwar aż się w niej roi. 


"4 realistyczną oprawa gry 
a pe + ŁZE 


me” 


W: alternatywnej histo- | Jej potoczna nazwa brzmi | Najwięcej zobaczysz zom- | 44 
rii świata to jeden z ulu- | „SpookHouse”. | biaków, które zawsze polują 

bionych tematów SF. Jedno- Akcja Nocturne rozpo- | w dużych stadach. Ponadto j 

cześnie dość rzadko pojawia | czyna się 50 lat po tych wy- | spotkasz wilkołaki, ghoule, M aa 1 | 


się on w grach komputerowych, 
choć przykład Batłlezone po- 


darzeniach. Założona przez 


Roosevelta agencja jest już | 


wspomniane wcześniej wam- 
piry i kilkanaście innych stwo- 


kazuje, iż jeśli wziąć się rzeń, o kłó- % 
za to z głową, to wą* rych lepiej potężne uzbrojenie 49 
tek ten wykorzystać po ciemku 4 kę. 
można w bardzo uda- nie mówić. = ' 
ny sposób. Od stro- | 
Do podobnego ny wizual- ę * 
wniosku doszła firma nej Nocłur- = Ux M = 
Terminal Reality, która ne ma być A 7 
w swej nowej grze, klasą sam 2 
zatytułowanej Noctur- dla siebie. dł a = 
ne, proponuje Ci po- Pełna  trój- | p” 
dróż do świata nawie- wymiaro- ; cz = : 5 
dzonego przez duchy wość wszys |.  międzyplanetarne zarządzanie 
i upiory. By nie było tkich obiek: |” 
wątpliwości, jest to Zie- tów, szkiele- aoi 
mia, tyle tylko, że w pewnym | okrzepłym organizmem, któ- | towa animacja postaci, przes- * KENY 
momencie gwałtownie wzras- rego pracownicy — zbieranina | trzenna mgła mogąca zmie- 22) 
ła na niej liczba zjawisk pa- | ludzi nieokreślonego pocho- | niać swoją gęstość, oświetlenie | > 15 | 
ranormalnych. Zaniepokojo- | dzenia oraz najprzeróżniej- | punktowe — wszystko to tylko , Z 
ny tym prezydent Roosevelt | szych poczwar — są w stanie | część długiej listy graficznych - 
powołuje do życia specjalną | poradzić sobie z każdym za- | hokus-pokus, z jakimi radzi so- 3 
agencję rządową, której ce- | grożeniem. Tobie przypada bie engine programu. O tym, a 
lem ma być walka z duchami. | rola jednego z takich agen- | iż na grafice postanowiono nie — 
| oszczędzać, świadczą też po- * zy E 
średnio wymagania sprzętowe W" 
| gry. Nawet jak na dzisiejsze El 


| standardy są one niemałe: mi- 
| nimum Pentium II lub Celeron, 
karta nie słabsza niż Matrox 
| 200, w końcu 128 MB RAM. 
| Robi wrażenie, nie uważasz? 
| Premiera Nocturne wstęp- - 
| nie zapowiadana jest na tego- 
| roczny Halloween. Myślę jed- 
| nak, że zdążymy jeszcze coś 
| o niej napisać, gdyż dopraw- 
| dy jest to gra robiąca duże 
| wrażenie. 
| 
| 
i 


sTRATEGIH 


BATERIA: 


| 


Ą 
. 


4: 


Dystrybucją Nocturne w 
| Polsce zajmie się firma Opti- 
| mus. 


BIURO SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ: 


tel. (062)7372748 
180W8M0 http://www.techlandsoft.com 


sottware pablictior 


Ten zombie najwyraźniej nie wie jak działa wahadło. 


e a 
>A 0 
E 0 


Pp: trwającej kilkadziesiąt mi- | 


| czyć marszrutę Twoich ludzi. 


nut nocnej operacji pod kryp- 
tonimem „Beta” udało nam się zdo- | 
być grywalną wersję Rogue Spear. / 
Obecnie intensywnie 
analizujemy _ zdobyty 
materiał i choć jest on 
niepełny, już. teraz mo- 
żemy powiedzieć, iż te- 
goroczna jesień będzie 
bardzo gorąca. Zwłasz- 
cza dla terrorystów, do 
których nigdy jeszcze 
nie strzelało mi się tak 
dobrze. 

Podobnie jak przed 
rokiem, zabawę zaczy- 
nasz od przeglądu da- 
nych dotyczących misji, wyboru | 
członków grupy i ich broni, oraz, 
rzecz najważniejsza, przygoto | 
wania planu akcji. 
Na tym etapie 
gry zmieniło się 
niewiele, poza 
może ekranem 
HIELOWCE ź 
nia, na > 


eŻ 
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którym łatwiej jest teraz wyzna- 


Pierwsza zadanie z jakim 
przyszło mi się zmierzyć dotyczy: 


| 
| 


|, ludzkich. Gdy rzuciłem granat w 
| ich kryjówkę usłyszałem okrzyki 
| „Granała!” i „Ubiegaj, ubiegaj, 

ubiegaj!!!”. Przyznaję, że poczu- 
| łem satysfakcję. Niestety, jak na ra- 
| zie misji nie ukończyłem, co kła- 
| dę na karb wciąż jeszcze nie 
| w pełni sprawnej wersji beta 
| (a zwłaszcza znów zbyt krótko 
| działających granatów , huko- 


|. 

(Jak to zwykle bywa, pierw- 
| sza misja jest tylko wstępem do 
| znacznie bardziej dramatycz- 
| nych wydarzeń. Uprowadzenie 
| samolotu British Airways, napad 
na Metropolitan Museum of Art 
| w Nowym Jorku, zakładnicy w 
' operze w Pradze — to tylko część 
, czekających Cię przyjemności. 

istotami w mieście. Zburzone do- | Większość z nich, co warto za- 
my i stojący w jednej z uliczek  uważyć, rozgrywać się będzie w 
czołg przypominają o toczonych | naprawdę istniejących budyn- 
tu walkach, zaś padający deszcz | kach, a i Twoi wrogowie nie bę- 
(na śnieg też możesz liczyć) | dą już tak anonimowi jak w Rain- 
jeszcze wzmaga uczucie nie- bow Six. Tym razem będziesz 
pokoju. Jest też zimno, o czym | miał przeciwko sobie połączone 
świadczy para wydobywają - | siły rosyjskiej mafii i terrorys- 
ca się z ust moich ludzi. | łycznej organizacji z Bliskiego 


RZŻ 4 Serbów udało mi się | Wschodu. Życzę przyjemości. 
€ odnaleźć dość szybko. | nie | to na pewno jeszcze w tym 
- powiem, byłem zaskoczony. | roku, o czym informuje dystrybu- 
* _ Gdy zacząłem strzelać, oni | tor gry w Polsce, firma Optimus. 
s — sau: także natychmiast odpowie- 
| aw G:= *siemam dzieli ogniem. Szyb- 
* mEieiy "AE i ko poszukali też kry- 


ło odbicia zakładników. Byli nimi 
wracający z rozmów pokojowych 
w Prisztinie dyplomaci NATO, któ- 


| rych helikopter rozbił się w Dja- 
| kovicy. Nim dotarła do nich po- 
' moc, zostali uprowadzeni przez 


serbską bojówkę. Dla weteranów 
Rainbow Six zadanie to nie po- | 
_' winno być niczym no- | 


wym, a jednak „ | 
MA = 

miałem nie' lada | 

problem by sobie z | 

nim poradzić. | 

| 


Najpierw jednak 
słów kilka o tym, jak wy- 
gląda świat ukazany 
w Rogue Spear. Cóż, 
jest cudowny i aż do 
bólu realistyczny. 
Djakovica _ jest 
kompletnie znisz- 
czona i tak pusta, 
że odniosłem wraże- 
nie, iż moi ludzie są 
jedynymi — żywymi 


jówek, by stamtąd 
prowadzić ogień. = 
Najgorsze było jednak 4 
to, że pilnujący zakład- "= 
ników strażnicy zabijali 47 w 2 z Ć: 
ich, gdy tylko dostrzegli h A 
któregoś z moich ludzi. 
Żadnej litości. 

Z drugiej strony pa- 
trząc, moi przeciwnicy 
mieli też wiele cech 


h' 
h 


rzez długi czas zastanawia: 
łem się dlaczego na CD-eku 
z materiałami prasowymi firmy 
* Aclivision, który otrzymałem na 
targach E3, nie ma ani słowa (że 
o screenach nie wspomnę) na te- 
mat Soldiers of Fortune — nowej 
gry FPP firmy Raven. 
Co dziwniejsze, ów 
duchowy spadkobierca 
Quake'a 2 nie był 
nawet oficjalnie po- 
kazywany, choć, jak 
sam widziałem, Raven 
prezentował swój 
znacznie mnie zaawan- 
sowany projekt, a mia- 
nowicie Star Trek: Elite 
Forces — Voyager. 
Wyłumaczenie przy- 
szło wraz z pakietem świeżych in- 
formacji prasowych z Activision. 
Wynika z nich, iż w porównaniu 
z Soldiers of Fortune, Kingpin 
— superbrutalny hit tego numeru 
- jest grą dla pacyfistów. Oparty 
na mocno zmodyfikowanym engi- 
ne'ie Quake'a 2, SoF oferuje Ci 
posadę najemnika, który w róż- 
nych zakątkach naszego globu 
robi to, czego rząd USA robić nie 


_ może. Krew leje się w związku | 


z tym litrami, przy czym nie ilość 
jest ważna, ale to, jak się leje. 
Realistycznie — to słowo najlepiej 
oddaje postać rzeczy. Po serii 
zabójstw w amerykańskich szko- 
łach nie dziwię się, że Activision 
nie chce się tym chwalić. 


Bynajmniej nie przeszkodziło 
to firmie w zakupie praw do logo 
i nazwy magazynu Soldiers of 
Fortune, którego główną tema- 
tyką są najemnicy oraz skierowa- 
ne do nich oferty pracy. Postara- 
no się także o konsultanta. W tej 
roli wystąpił John F. Mullins, któ- 
ry spędził 19 lat w Siłach Spec- 
jalnych USA, a później założył 
własną firmę, specjalizującą się 
w szkoleniu, ochronie VIP-ów i od- 


zi 
4 
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bone 
KK 

ś " 9 

zr RÓ, PW bry 24 

Kac cy Mi Ą = 

Metro w Nowym Jorku. * 


a ) 2 ht 


bijaniu zakładników. Z jego po- 

mocą szlifowano założenia oko- 

ło 30 oferowanych przez pro- 

gram misji. 

Akcja gry, jak zapewniają jej 

twórcy, będzie bardzo szybka 
I i rzecz jasna, bardzo krwawa. 
Zasługa to nowego sys- 
temu modelowania zwa- 
nego GHOUL, który roz- 
poznaje na ciele czło- 
wieka 26 różnych ob- 
szarów bólu i stosownie 
reaguje na ich trafienie. 
I tak, ugodzony w udo, 
Twój przeciwnik będzie 
się wolniej poruszał. 
Strzał w stopę mo- 
że sprawić, że 
przestanie cho- 
| dzić. Uderzenie w brzuch 
oznacza śmierć. Zakłada- 
jąc, że masz sokoli wzrok, 
- możesz też strze- 
lić w jego kara- 
bin albo nawet 

w zawieszony „" 

na pasku granat. 

By każdą śmierć  - 

uczynić jedyną w 
| swoim rodzaju, Raven przy- 

gotował też około 160 sek- 


„a 


"TĘ 


P_ó /_ wające dany model po- 
mar: , 


A cy mogą różnić 


| wencji umierania (najprawdopo- 
| dobniej przy użyciu motion-cap- 
| ture). Ma Ci to dostarczyć dodat- 
| kowych, mocnych wrażeń, choć już 
| teraz zastanawiam się, jak wpły- 
| ną one na ocenę gry u cenzorów, 
| gdy ta wpadnie w ich ręce. 
| - Troska o realizm sprawiła 
| też, iż w SoF strzela się praktycz- 
| nie tylko z broni istniejącej na- 
| prawdę, zaś na swej drodze spot- 
| kasz jedynie ludzi (żadnych pocz- 
| war|. Ponadto w przeciwieństwie 
| do innych gier FPP, w których 
| Twoi przeciwnicy byli podobni 
| do siebie jak dwie krople wody, 
| ludzie występujący w SoF mają 
być różni. To także zasługa 
GHOUL'a, który potrafi 
zmieniać tekstury pokry- 


staci. Dzięki temu posz- 
czególni osobni- 


się od siebie 
fryzurą, ubio- 
rem, a nawet ko- 
lorem okularów 
przeciwsłonecznych 
i tatuażami. 
Soldiers of 
Fortune ma się 
m a ukazać już w 
listopadzie i 
jak sądzę, bę- 
dzie to skan- 
dal na mia- 
rę Grand 
Theft Auto. | 
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hoć lon Storm opuszczają | 


kolejni pracownicy, zaś 
Daikatanę wciąż moża zobaczyć 
tylko w planach wydawniczych, 
a nie na półce w sklepie, John 
Romero może spać spokojnie. 
W jego firmie powstaje gra opar- 
ta na mocno poprawionym engi- 
nie Unreala, wyposażona w fabu- 
łę rodem z filmu „Teoria spisku” 
i opatrzona błogosławieństwem 
Warrena Spectora, łego samego, 
który stworzył System Shock i Uli- 
ma Underworld. Mając takie 
specyfikacje Deus Ex - bo taki 
tytuł nosi ów program — musi 
przynieść zysk i uratować lon 
Storm przed bankructwem. 

Akcja gry osadzona została 
w roku 2052. Świat jest mroczny 
i pełen niebezpieczeństw. Sfatua 


Wydawca: Eidos Interactive 


Wolności wysadzona została w 


powietrze przez terrorystów, pa- | 


nuje bezrobocie, a przestępczość 
jest tak wysoka jak liczba ludzi 
umierających z powodu licznych 
epidemii. Jakby tego było mało, 
władzę nad światem chce prze- 
jąć jakaś tajna organizacja, któ- 
rej macki docierają dosłownie 
w każde miejsce. Najgorsze 
zaś jest to, iż tylko Ty zda- 
jesz sobie z tego sprawę. 
Jako agent UNATCO, 
międzynarodowej or- 
ganizacji powołanej 
do walki z terroryz- 
mem, zwiedzisz pół 
świata w poszukiwa- 
niu śladów swej uro- 
jonej.jak Ciwszyscy  — 
mówią, grupy spis:  _ 


Ów kompleks mieści w sobie stanowisko startowe rakiet. 
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| kowców. Odwiedzisz ist- 


| wiadomo jakie), spotkasz 
| a od czasu do czasu bę- 


| nąć po broń. Ten ostatni 


niejące naprawdę miejs- 
ca (niestety, wciąż nie 


się z wieloma ludźmi, 


dziesz także musiał sięg- 


| zależy od Twoich umiejęt- 


element jest o tyle intere- 
sujący, iż to jak strzelasz, 


ności. Deus Ex posiada 


Miasto przyszłości wygląda po prostu fenomenalnie. 


bardzo dużo elementów | 


m 


ty z góry — mo- 
żesz być tylko męż- 


rodne cechy. Jeśli 
4 jętność 
wania się bronią, 


może każdą 

sprawę załat- 

wiać ołowiem. 

Jeśli jednak 
preferujesz 

mniej bru- 

talne me- 

tody zdobywania infor- 


magiczną umiejętność 

obsługi komputera. Wów- 

czas żaden (no, prawie) 

. system nie oprze się 
Twoim czarom. 


R=/ / jest chyba 
x" o. kreowa- 
4 ] nie po- 
ię / Z WSMGJIENE 
M « _ Okreś- 
p lasz jej 
: ś wygląd 

(płeć ustalo- | 


na jest nieste- | 


RPG, z których najważ- | 
m, niejszym | 


Ciekawie zapowiada się mo- 
żliwość udoskonalania Twej po- 
staci za pomocą różnych biome- 
chanicznych gadżetów. Już na 
starcie autorzy zamierzają wpro- 
wadzić pewne ograniczenia — umie- 
jętność bardzo szybkiego biega- 
nia wykluczać będzie na przy- 
kład zdolność wykonywania wy- 
sokich skoków. Myślę, że nie raz 
będziesz się bił z myślami, co 
wybrać. 

Wizualna strona gry, jak łat- 


| wo przewidzieć, jest po prostu 


czyzną) oraz różno- | 


J postawisz na umie- i 
posługi- | 


świetna. Poza standardowymi 
atrakcjami engine'u Unreala, ta- 
kimi jak kolorowe światła, czy 
tekstury wysokiej rozdzielczości, 


| twórcy Deus Ex postarali się też 


wtedy Twój agent | 
rzeczywiście | 


o nowe atrakcje. Jedną z nich jest 
„generator śmieci”, który zapeł- 
nia ulice różnymi kawałkami ga- 
zet (twórcy gry twierdzą, że za- 
pewniają one większy realizm), 


| inną możliwość pełnej interakcji 


macji, lepiej będzie wybrać 


z ołoczeniem. Należy to rozu- 
mieć w taki sposób, że możesz 
wziąć stojącą na biurku do- 
niczkę i rzucić nią przeciwnikowi 
w łeb. 

Wszystkie te atrakcje zoba- 
czymy nie prędzej niż w pierw- 
szym kwartale przyszłego roku. 
Dystrybucją Deus Ex w Polsce 
zajmie się firma Mirage. 


Zbierz liczbę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 
wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) „włóż wszystko 
(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany ą 
adres, a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. P 5) pkt 


"SZCZĘŚLIWI LICZĄ PUNKTY" 7% Jedną z 4 doskonałych 


; 
Długopis Oryginalny Unikalna gier do WO 
firmowy | ubek koszulka  ouB RAIDER DENTETRAP Fig 
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agładzie. Nowa, potężna sektawwszyjązki 
/zwolić nową formę": i 
Sodoma i Gomora pó'i 
dzie nad zief, tylko w. 
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VAKOW 


"AUTORYZOWANE SKLEPY": BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120, GDAŃSK: "AMI-COMM" ul. Kartuska 245 GDAŃSK ; ŁOMŻA: 
"AMIKOM" ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA" ul. Piłsudskiego 46 D.H. "B.l.M.”, SIEDLCE: "AVC” ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27, TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" 
ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; WARSZAWA: MIRAGE MEDIA s.c. "WARSZAWSKA GIEŁDA ELEKTONICZNA przejście podziemne przy G.U.S. 13 skrzyżowanie Trasy Łazienkowskiej z Al. Niepodległości 
0-22 825-91-00 w.107 "COMAT" Al.Jerozolimskie/Jana Pawła Il pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73 "COMAT" ul.Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersalu) 
tel. 0-22 827-07-09 "EXPERT-GLOBUS" Hala Banacha; SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, GEANT, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, REAL, TOP 4, VOBIS. 


ajwyraźniej twórcy gier 
N nie odpoczywają; zwła- 
8 szcza twórcy strzelanek 


FPP. Praktycznie co miesiąc 
jesteśmy raczeni jakąś nową 
produkcją z tej dziedziny. 
Nie inaczej jest tym razem, 
$ bowiem grupa Xatrix ukoń- 
-_ czyła właśnie prace na swo- 

im najnowszym dziełem pt. 


LiFf= -fF alien aż nuh | 
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Jeśli tego nie pamiętasz, to 


A ludzie z XarólGl alni są 
"2 za powstanie pg ti 
w oraz dodatku do Quake'a 2 pt. 
Reckoning. Obydwa programy były 
wykonane na najwyższym poziomie i tak też 


> Ag ____ Menele i menelki 


: > a z . _ jest z Kingpinem. 
z 


Wyobraź sobie, że tym razem nie wcielasz się 

w szlachetnego Obrońcę, który dąży do uwolnie- 
nia świata od Zła, tak jak nie walczysz z demo- 

nami czy wytworami genetyki. Jesteś bandzio- 
rem, cwaniakiem, co to myśli, że nikt mu nie 

podskoczy, zaś po przeciwnej stronie masz 

dokładnie takich samych bandziorów i cwa- 

niaków, jak Ty. Chociaż nie, niektórzy są od 

Ciebie lepsi, bo zaszli nieco dalej w przes- 

tępczej hierarchii to oni wydają rozkazy. Jeden 

z nich dotyczył bezpośrednio Ciebie. Właśnie 

dlatego dostałeś baty od dwóch zbirów, którzy na 

odchodne rzucili Ci, abyś więcej nie wchodził w drogę 
miejscowemu bossowi. Oczywiście, ani myślisz zasłoso- 

wać się do tej rady. I tak właśnie zaczyna się Twoja... hmm, 


przygoda? 
Quake 2 Deluxe 
O wyglądzie gry można powiedzieć tylko jedno 


- coś niezwykłego! Ponieważ rozpoczynasz w dziel- 
nicy mocno podejrzanej, wszystko dookoła jest 
ponure, mroczne i odpychające. Na mu- 
rach widnieją groźne graffiti, po ulicach 
walają się śmiecie, w ciemnych zaka- 
markach najczęściej śpią pijacy lub 
bezdomni (kolesi z sc sprę- 
żynowymi i gnatami nie liczę, 
bo ci po prostu są stałym ele- 
mentem tego krajobrazu). 


wszystko to powstało w opar- 
ciu o engine Quake 2. 
A jednak. Słarannie pod- 
| rasowano wszelkie tek- 
stury, dopracowano 
efekty świetlne (światła 
| lamp, wybuchy), udos- 
konalono wygląd po- 
słaci — i wynik 
przechodzi naj- 
śmielsze ocze- 
kiwania, gdyż 
dzięki tym 
wszystkim zabie- 


GRA MIESIĄCA 


ESKK 


gom otrzymaliśmy nie tylko świat | 
oryginalny, ale i niezwykle su- 

gesływny. Naturalnie, do efektu 
tego przyczynia się także fabuła 
i w ogóle cała idea Kingpina, ale 
faktem jest, iż grafika tej gry zdecy- 
dowanie wybija się ponad normę. 


Nowa gra nie zwróciłaby ni- | 


czyjej uwagi, gdyby była wier- 
nym powtórzeniem dotychczaso- 
wych osiągnięć i pomysłów. Twór- 
cy Kingpina dobrze o tym wie- 
dzą, dlatego przygotowali cał- 
kiem ciekawe innowacje. 
Na początek wspomnijmy 
o możliwości prowadzenia roz- 
mów z napotkanymi osobnikami. 
Oczywiście, nie są to rolplejowe 
dialogi, ale raczej krótkie od- 
zywki, za to można wybierać ich 
charakter pomiędzy dwoma ro- 
ać lad - przeczenie/obelga 
ie/zgoda. W za- 
wś od wybrana opcji żrać 
na uzyskać od rozmówcy od 
mienne reakcje (z | ainióie- 
wą bójką włącznie). Na tym nie 
koniec — w knajpie można wyna- 


jąć kogoś w charakterze ochrony. | 


Oczywiście, za pieniądze. Gory- 
lem (bądź ich grupą) kieruje 
się trzema prostymi rozkazami 
— „a ze mną”, „zostań”, 
„atakuj”. Jeśli dodać do tego fakt, 
iż z niektórymi osobami trzeba 
się spotkać i porozmawiać (sami 
rozwiną wątek, więc nie trzeba 
się martwić, że coś przeoczymy), 
Kingpin zaczyna się jawić jako 
coś więcej, niż zwykła strzelanka 
FPP. A to też jeszcze nie wszystko. 
Kolejną innowacją jest obec- 
ność sklepów w grze, w których 
można zakupić broń, amuni- 
cję oraz kilka ważnych ga- 
dżetów (apteczki, tar- 
cze, modyfikatory do 
broni). Od razu 
mówię, że nie 
wszędzie znaj- 
dziesz pełny 
asortyment, 
ale na tym 
właśnie pole- 
ga zabawa. 


płaci się na- 
turalnie pie- 
niędzmi (nie- 
stety, nie można 
sklepów obra- 
bować). Skąd je 
wziąć? To proste. 
Niemal każdy 


pokonany 


Za towar | 


Mała zadyma na ulicy. Normalka. 


przeciwnik ma przy sobie parę | 
dolców, można je także znaleźć | 


w sejfach pomniejszych bossów, 
a nawet w lodówkach i szafkach. 


Ciułanie nie należy do przyjem- | 


nych rzeczy, ale jak mus to mus. 
| jeszcze jedna ciekawostka. 
Otóż cała gra składa się 24 po- 


ziomów podzielonych na 6 epi- | 


zodów. Wydaje się mało, ale w rze- 
czywisłości tak nie jest, bowiem 


Wbrew pozorom sfora psów to przeciwnik groźny. Zwłaszcza psów tak wściekłych. 


użyto chwytu znanego już z cyklu | 


Hexen, to znaczy udostępniono | 


wszystkie poziomy w zakresie jed- | 
nego epizodu i w każdej chwili | 
można się colnąć. Ba, czasem na- 
weł trzeba — żeby dokupić amuni- | 
cję w sklepie, który znajduje się 


w pierwszej lokacji, nająć ban- | 
dziorów, bo samemu się nie daje | 
rady, zdać znaleziony przedmiot. 


No właśnie, bo jeszcze o tym nie | 


wspomniałem, Kingpin 
na bezmyślnym bieganiu po labi- 
| ryntach i strzelaniu do wszystkiego, 
| co się rusza. Za każdym razem 
| czeka Cię konkretna misja do wy- 
| konania, która sprawia, że chce 
się grać. 


Kingpin nie polega 


Byle do przodu 


grze tego typu, tak i w Kingpinie 


a OE PAŃ 


Oczywiście, jak w każdej 


WY KT GG BOAE WITOS 
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RECENZJE 


Gazrurka — broń przydatna wy- 
łącznie w początkowym okresie gry, kie- 
dy nie dysponuje się jeszcze innym 
sprzętem. Później narzędzie dobre je- 
dynie do rozbijania krat z tunelów wen- 
tylacyjnych. 


CROWBAR 
Łom — żartowniś powiedziałby, że 
to poprzednia broń w wersji ekskluzyw- 
nej i choć brzmi to absurdalnie, jest jak 
nojbardziej na miejscu. 


PISTOL 

Pistolet — prawdę powiedziawszy, 
najbardziej wdzięczna broń — zwłaszcza 
kiedy zakupi się moduł polepszający 
szybkostrzelność oraz zwiększający po- 
jemność magazynka, a także... tłumik. 
Pistolet działa wtedy czysto, sucho, 
pewnie. 


SHOTGUN 
Strzelba — całkiem niezła zabaw- 
ka, która potrafi jednym strzałem poz- 
bawić ręki albo głowy. Tania amunicja to 
zaleta, ale duży rozrzut na większe dys- 
tanse to już niestety wada. 


TOMMYGUN 

Pepesza — ulubiona broń Ruskich 
i... amerykańskich gangsterów. Potrafi 
skutecznie pomóc w oczyszczeniu przed- 
pola, efektywna także w ciasnych po- 
mieszczeniach. Na tym etapie zaczy- 
na się właśnie kalkulowanie, czy warto 
kupić apteczkę czy raczej amunicję do 
tommyguna. 


HEAVY MECHINE GUN 

(KM czyli ciężki karabin maszy- 
nowy — prawdziwy dwufunkcyjny rozpy- 
lacz, po którym z przeciwnika niewiele 
zostaje. Broń pewna jak codzienny zo- 
chód słońca i niebezpieczna jak żądło osy. 
Właśnie dlatego naprawdę nie warto 
żałować pieniędzy na amunicję do niej. 


GRENADE LAUNCHER 
Granatnik — mocna rzecz, ale naj- 
częściej robi więcej zamieszania, niż 
szkód. Przeciwnik jest zbyt ruchliwy 
i mądry, aby dać się złapać na chamski 
numer z podrzuceniem wybuchowej ku- 
kulki. 


ROCKET LAUNCHER 

Bazooka — trafienie z tej broni boli 
i ło bardzo. Najpotężniejsza, najlepsza 
broń w Kingpinie. | gdyby tylko nie ta 
horrendalna cena rakiet... 


FLAMEGUN 
Miotacz płomieni — efekt działania 
tej broni jest nieodwracalny, chociaż... 
po pierwsze, paliwo doń strasznie szyb- 
ko się zużywa, a po drugie, podpalony 
człowiek zazwyczaj biegnie w stronę pod- 
palacza. 


| Randka w ciemno? 


| chodzi o to, aby przeć do przo- 
du. Niemniej już same tylko 


wymienione powyżej innowacje 


| - rozmowy, wynajem zbirów, 


sklepy, misje — sprawiają, iż nie 


jest to zwykły Doom czy Quake, 


ale zdecydowanie coś więcej. 


Nie oznacza to oczywiście, iż nie 
ma tu standardowych rozwiązań; 


| bez nich Kingpin nie byłby strze- 
| lanką FPP. Tak więc można tu zna- 
, leźć znajome bronie (np. pistolet, 
| strzelba, granatnik) i przedmioty 
| (np. apteczka, latarka, klucz), czy 
| też skorzystać z możliwości skra- 
| dania się, podskakiwania, przy- 


, Za chwilę ci goryle nie będą już tacy pewni siebie. 


kucania i pływania, a także prze- 
pychania skrzyń, ręcznego łado- 
wania amunicji oraz wyjmowa- 
nia i chowania broni (co często 
jest bardzo przydatne w kontak- 
tach z tubylcami). Na swojej dro- 
dze spotkasz co prawda ludzi, 
a nie standardowe potwory, ale 
będą oni tak samo źli, jak ci ostat 
ni. A może nawet jeszcze bardziej? 

Nie brakuje również opcji 
multiplayer, dzięki której pojedyn- 
kować się może aż 16 graczy. 
Co ciekawe, choć poziomy w MP 
nie są nazbyt wyuzdane, w sieci 
gra się całkiem przyjemnie. 


| dynamiki (szczerze 


| Kingpina przy- 


Najprawdopodobniej główną za- 


| sługę należy tu przypisać bro- 


niom, które choć proste, nadają 
całej zabawie ogromnej 

H amo 

mówiąc, podczas 
sieciowania w 


pomniały mi się 
czasy Duke Nu- 
kem 3D). 


Totalna przemoc | 


Wszystko, co do tej pory | 
napisałem, stawia Kingpina w nie- 
zwykle korzystym świetle. | zasłu- 
żenie, bowiem gra ta naprawdę | 
wciąga. Poszczególne poziomy | 
są świetnie za- 
projektowane, 
fabułę dokład- 
LIONICZWACH 
no, przeciwnicy 
obdarowani zos- 
tali wysokim AI 
(kiedy wróg czu- 
je się osłabiony, 
nie walczy z To- 
bą, tylko ucieka, 
a kiedy wraca, 
możesz być pe- 
wien, że ciągnie 
z odsieczą). Re- 
alizm bije od tej gry tak inten- 
sywnie, że po jakimś czasie czło- 
wiek z przyjemnością odrywa się 
od komputera i idzie na popo- 
łudniowy spacer do parku. Ale to 
nie wszystko o Kingpinie. 

Prawda jest taka, 
o czym dotychczas jesz- 
cze otwarcie nie mó- 
wiłem, że gra ta za- 
wiera ogromny ładu- 
nek przemocy. Wszys- 
cy napotkani osobnicy, 
jako że mamy do 
czynienia 


ZALETY: 

+ sugestywny świał gry 

+ nowatorskie pomys 

+ świetna grywalność 

+ wysoka inteligencja prze- 
ciwnika 


WADY: 


poziomów 


W SKRÓCIE 


- bardzo wysokie wymaga- 
nia sprzętowe 
- monotonia niektórych 


mieszkańcami slumsów, zacho- 


wują się i mówią, jak w naj- 


czarniejszych koszmarach Ala | 


Capone. Kiedy rozmawia się z 
grubasem, który co drugie słowo 
rzuca mięsem, drapiąc się jed- 
nocześnie — przepraszam za 
wyrażenie — po 
tyłku, jeszcze 
można to wy- 
trzymać, ale 
kiedy przypad- 
owo napot- 
kana kobieta 
wyzywa Cię 
od najgor- 
szych, a potem 
atakuje ło- 
mem, można 
mieć napraw- 
dę dość. Co 
więcej, w grze 
jest tego tyle, że łatwo machinal- 
nie przyjąć ten styl bycia i przes- 
tać się czemukolwiek dziwić 
- a to akurat jest już nienormalne. 
Dodajmy do tego wyjątkowo re- 
alistyczne sceny zabijania, w któ- 
rych oderwana głowa 
czy ręka nie są czymś 
wyjątkowym, podob- 
nie jak rozlewająca 


się pod zwłokami ka- 


łuża krwi czy przera- 


żający krzyk palonego 
żywcem czło- 
ź E5 wieka. 


BRNA DORA SOYE ZR TRE PORY RA TIERE ZARZ TOZC NTEZG O ZSZ ADO ZAPORY ZRITRZ OCZ ORO PWZ OLO 


W takim towarzystwie można się wyluzować. 


implementowanej w grze opcji, 
która usunie z Kingpina widok 
krwi i pozbawi go rynsztoko- 
wego słownictwa, ale jakoś nie 
wierzę, aby ktokolwiek to zro- 
bił, mając taką możliwość. 
Zresztą nawet jeśli, to i tak is- 


W'tej sytuacji nie pozos- 
taje mi nic innego, jak otwar- 
cie stwierdzić, że Kingpin, gra 


dym razie lepsza od Unreala 
i prawie tak dobra jak Half-Life, 


Kingpin jest grą zawierającą szczególnie dużą daw- 
kę przemocy, dlatego właśnie postanowiliśmy użyć - 
po raz pierwszy w historii SGK - znaczka cenzorskiego 
oznaczającego, że progrum przeznaczony jest wyłącznie dla 
dorosłych graczy. Co prawda, można wyłączyć wszystkie 
odzywki i krwawe sceny w grze, ule naszym zdaniem nie 
zmienia to faktu, iż Kingpin jest z założenia wyjątkowo bru- 
talny i osoby niepełnoletnie grać w niego nie powinny. 


sz 


Oczywiście, można użyć za- | 


M toła gry pozostaje taka sama 
— walki gangów, przestępczy 
światek, łatwe kobiety i pijani 
uśl mężczyźni plus nieustanne | 
.€ zabijanie (choć bezkrwawe). | 


jak najbardziej wybitna, a w każ- | 


jest przeznaczona wyłącznie dla 
dorosłych. Wiem, że taką wypo- 
wiedzią wywołam lawinę protes- 
tów, że być może osiągnę wręcz 
odwrotny skutek, ale jak inaczej 
to powiedzieć? Po prostu, Kingpin 
nie jest dla dzieci! 


Piotr Pieńkowski 


PS. W niniejszej recenzji ce- 


| lowo nie użyliśmy grafik zawie- 


rających sceny przemocy. 


Zręcznościowa 
NZ ZDZ. 
W 9% 497 <* 


kkkk*k 


cena: 169 zł 


ZALETY: 
+ innowacyjny system walki 
+ wyśmienita fabuła 
+ bogactwo broni, zbroi 
i zaklęć 
WADY: 
- tylko jedna postać 


| osad 


Grafika 


MULTIPLAYER 


Revenant w wersji multi- 
player oferuje dwa tryby gry: 
cooperative i deathmatch. Po- 
czątkowo dostępnych jest tyl- 
ko 6 map, później jednak na 
stronie Eidosa pojawią się ko- 
lejne. Zdecydowanie najwięk- 
szą atrakcję stanowi możli- 
wość wyboru jednej z trzech 
postaci, oprócz głównego bo- 
hatera gry. Ponadto z pomocą 
serwera gry możesz ustalić 
szereg jej parametrów, na 
przykład czas i miejsca poja- 
wiania się potworów, oraz ro- 
dzaje przedmiotów, jakie bę- 
dzie można znaleźć w trakcie 


zabawy. 


Bayne „Ironhand” Van Gellan 


Bayne imał się w 

życiu różnych 

zawodów. 

Był genera- 

łem, bandy- 

tą i najemni- 

kiem. Z bitew 

zawsze wy- 

chodził jed- 

nak obronną 

ręką dzię- 

ki swej sile, umiejętności po- 

sługiwania się bronią i inteli- 

gencji. Dobrze czyta i jest bar- 
dzo pewny siebie. 


Navarro De Vray Al Xace 


5. Navarro nadwor- 
ars „ ny mag i lekarz 
fs, w  króles- 

twie Azimar. 
Stał się sław- 

ny, gdy ekspe- 

rymentując ze 

starożytną ma- 

„gia pozbawił 

osów wszystkie 

kobiety swego władcy. Zdołał 

ujść z życiem, gdyż przekonał 

Emira, iż naprawdę dysponu- 
je wielką mocą. 


Zabójczyni z zawo- 


du, najemniczka i 


złodziejka 

A z zamiłowa- 

"*__ nia. Morganna 

©. nienawidzi szlach- 

ty, gdyż jako dziec- 

u z nieprawego 

łoża odmówiono 

jej należnych praw. 
Niebezpieczna i nieobliczalna, 
choć zarazem bardzo piękna. 


LR 


Groty zamieszkują różne, dziwne stworzenia. 


Alternatywny wybór 


triay 
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Gi minimum: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


ann 


PERTNOŚĆ 
PRZY 
ODBIORZE! 


h cena 
9909 


EXTERMINACJA 


LAO 


NOWOŚĆ! 


SP. 


*WARZONE 2100 


NOWOŚĆ! 


„cena 


14909 


BREAKNECK SAVAGE ARENA AIRLINE TYCOON 


KINGPIN 


AMERZONE SIM CITY 3000 


Ace Ventura - 63 zł 

Anno 1602 - 139 zł 

Army MAn II - 159 zł 

Black Dahlia - 95 zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 - 155 


acoP 
ZWI WE" 
« " " 2 


CORSAIRS BAŁDUR'S GATE TOCA 2 NEED FOR SPEED 4 zł 
Groc - 55 zł 
T E L a 0 62. ró 3 7/ 2 7/ 3 e) isii uko - 129 zł 
63-403 OSTRÓW WIELKOPOLSKI 5 PŁEJEN UR CASE 
SKRYTKA POCZTOWA 11 Hopkins - 63 zł 


Jack Orlando - 45 zł 
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RETURN TO KRONDOR 


SALON wySsYTAROWY i oowsze reróki 


SOFTLAND | 


THE SETTLERS [ll 


|. 
14909 
MIGHT 8: MAGIC VII 


ILLFIA 
PREDATOR 


MORTYR ALIENS vs PREDATOR 


W naszej ofercie znajdziesz każdy produkt sprzedawany na polskim rynku. 
W tym miesiącu najniższe ceny na poniższe tytyuły: 


Jazz Jackrabbitz - 45 zł 
Knight and Merchands - 45 
zł 

Lew Leon - 49 zł 

Lomax - 43 zł 

Mad Trax - 65 zł 

NBA 99 - 149 zł 

NHL 99 - 139 zł 
Phantasmagoria - 65 zł 
Rainbow Six - 99 zł 

Rally Championship - 75 zł 
REDLINE - 149 zł 

Pro Pilot - 69 zł 


RECENZJE 


z 


osmiczne gry handlowe rozpoczęły swoją ka- 
| w momencie pojawienia się na komputer- 


ach pamiętnego Elite. Od tamtego czasu nie | 
pojawiło się zbył wiele tytułów, które można by zali- 
czyć do tej kategorii, ale każdy z nich spotykał się z 
ogromnym zaciekawieniem graczy, którzy cały czas 
czekają na grę będącą w stanie położyć na łopatki 
dzieła Brabena - twórcy Elite i jej kontynuacji 
Frontier. Firma THQ wydała niedawno program, 
który dzięki swojemu rozmachowi ma szansę stania 
się przebojem przyćmiewającym sławę swych po- 
przedników. Grą, o której piszę, jest X - Beyond the 
Frontier — jedyna w swoim rodzaju gratka dla miłoś- 
ników handlu i przygody w przestrzeni kosmicznej. 


, nowych 


| w sobie inteligencję 


Marzenia ludzkości o pod- 


| boju i kolonizacji kosmosu stały 


się realnć wraz z wykonaniem 
pierwszego udanego lotu czło- 
wieka w przestrzeń. Od tamtej 
pory minęło mnóstwo czasu i lu- 
dzie nauczyli się przebywać nie- 
zmierzone odległości pomiędzy 
układami planetarnymi za pomo- 
cą specjalnych bram do skoków 
nadprzestrzennych. Aby uczynić 


| możliwym zaludnienie nowych 


globów, ludzie stworzyli mon- 
strualne maszyny — Terrafor- 
mery, których za- 
daniem miało 
być uzdatnianie 
tere- 

nów do koloni- e. 
zacji. Po jakimś czasie, 
gdy imperium człowieka osiąg- 
nęło już ogromne rozmiary, 
owe posłuszne jak do tej po- 
ry roboty wykształciły 


i zbuntowały się prze- 
ciw swym dotychcza- 
sowym władcom. W wyniku woj- 
ny jaka wywiązała się później, 
ludzie utracili całe swe imperium, 
a ich dawna technika uległa za- 
pomnieniu. Terraformery i cała 
ludzka flota znikły bez śladu 
w bramie nadprzestrzennej koło 
Ziemi, a same wrota wybuchły. 
Akcja X - Beyond the Frontier | 
rozpoczyna się pięćset lat póź- 

niej, w momencie, gdy zostaje 


' perspektyw na 


the Frontier 


Tobie przydzielona misja doko- 
nania próbnego lotu prototypu 
maszyny, której rewolucyjny na- 
pęd ma umożliwić ludziom od- 
zyskanie swej dawnej potęgi. Pod- 
czas misji zdarza się jednak wy- 
padek, który rzuca Cię w odległy 
zakątek wszechświata bez możli- 
wości powrotu ng Ziemię 

i jakichkolwiek > red 


przyszłość. 


Żyłka 
handlowca 
Na początku 


zabawy w X- Beyond 
the Frontier spotykasz 
przedstawicieli rasy Teladi, 


, którzy wynieśli handel do pozio- 


mu religii. Oni pomagają Ci do- 
konać podstawowych napraw w 
Twym pojeździe, żądając jednak 


| za sweusługi zapłaty w wysokoś- 
, ci 3500 kredytów. Zostaje Tobie 


udzielona pożyczka stu kredytów, 
które musisz pomnożyć handlu- 


' jąc mądrze pomiędzy stacjami 


orbitalnymi, tak byś mógł spłacić 
swój dług i rozpocząć własną dzia- 
łalność zarobkową. 
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ZALETY: 


+ ogromny wszechświat 
+ wspaniała oprawa 
audiowizualna 


WADY: 
- trudny początek gry 


Wspomniany początek na- | 
leży do najtrudniejszych i naj-- 
żmudniejszych momentów w | 


X-- Beyond the Frontier — wszystko | 


co posiadasz ło kiepski, nie | | 
w pełni działający, statek kos- | | 


miczny oraz trochę pożyczonej i 
gotówki. Aby się rozkręcić bę- | 
dziesz musiał zwiedzić odrobinę | 
różnych stacji handlowych, na- 
wigując bez pomocy komputera | 
pokłądowego i przelatując | 
ogromne odległości pozbawiony | 


specjalnego sprzętu, który przys- | | 


piesza czas podróży (wszystko to | 
oczywiście można kupić póź- | 
niej). Na dobrą sprawę dopiero 
w momencie, gdy uregulujesz | 
swoje zobowiązania z Teladi bę- 
dziesz miał okazję zagłębić się | 
w X - Beyond the Frontier. | 


e meierowy 
Wszechświat w X - Beyond the | 


Frontier zamieszkały jest przez | 
przedstawicieli kilku | 

ras, z których 
każda cha- | 
rakteryzu- | 

je się: inz 
nym sposo- | 
bem bycia i 
podejściem do ta- | 
kich spraw jak han- | 
del, czy walka. Nastawienie 
członków poszczególnych ga- 
tunków względem Ciebie będzie 
w znacznej mierze uzależnione | 
od tego z kim i do jakiego stop- | 
nia będziesz w danej chwili zwią- | 
zany. Jeśli więc przykładowo jes- | 
teś protegowanym Teladi lub 
wręcz należysz do ich gildii | 
handlowej, członkowie niektórych | 
wrogo nastawionych do tych spo- | 
kojnych handlarzy ras będą ata- | 


i 
i 
i 
i 
i 


kowali Cię bez ostrzeżenia. Zu- | 


pełnie inaczej sprawy będą mia- | 
ły się jeśli w pewnym momencie | 
gry posłanowisz zostać piratem | 
i działać wyłącznie na własną rę- 
kę. Wówczas możesz przyjmować | 
zlecenia od każdego, ale też każ- | 
dy może zdecydować się na od- 
palenie kilku rakiet w stronę Twe- | 
go statku. | 

Aby osiągnąć podczas zaba- | 
wy jakiekolwiek rezultaty, nie- i 


| daży w poszczególnych sekto- 
| rach, ale także w syłuacji politycz- 


| absolutnie nieodzowne do uzyska- 


Przygotowania do skoku w 


zbędne jest zorientowanie się nie | 
tylko we wskaźnikach popytu i po- 


nej panującej pomiędzy rasami 
zamieszkującymi wszechświat w 
X - Beyond the Frontier. Jest to 


nia większych niż przeciętne zys- | 
ków oraz znalezienia potężny: 
sojuszników poprzez wykonanie 
dla nich zleceń i obligowanie ich 
do spłaty długu wdzięczności. 


Własne imperium 


Jeżeli okażesz się prawdzi: 
wym tygrysem handlu, z czasem | 


nadprzestrzeń. 


p 
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| będziesz mógł sobie pozwolić na 
| zakup ulepszeń do swojego stat- 
ku, takich jak różne typy uzbro- 
jenia, komputerowy system na- 
wigacji, czy sprzęt pozwalający: 
na przyspieszanie czasu pod- 
czas długodystansowych lotów. 


| Przy większej ilości gotówki mo- 


ED stanie się również wymia- 
na statku na model wyższej klasy 


Jiro przewieźć więcej to- 


warów i szybciej podróżować. 
| Stąd jest już tylko krok do zało- 


| żenia swojego własnego impe- 
| rium handlowego. Za odpowied- 
nią kwotę pieniędzy możesz wy- 


nająć ogromne transportery i wy- 


s PRIES ruszaja na oraz 


| budować dzięki nim w przestrze- 
ni kosmicznej swoje własne, ba- 
| zy, słacje kosmiczne, czy doki. 
| W X- Beyond the Frontier masz 
nawet możliwość zakładania ko- 
palni na asteroidach. 

Przy okazji zbijania fortuny 
zorientujesz się, że zabawa w 
| X - Beyond the Frontier to nie 
| tylko handel, ale również odkry- 
wanie tajemnic. Tych ostatnich we 
wszechświecie kryje się niemało. 
' Prawie każda rasa posiada jakiś 
| sekret, ale dla Ciebie jedną z naj- 
| większych ciekawostek stanowią 
| bramy do skoków nadprzes- 
| trzennych, do złudzenia przypo- 
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Po siedmiu latach Braben 
powrócił do swojego rewolu- 
cyjnego pomysłu, wydając kon- 
tynuację Elite zatytułowaną 
Frontier. Tytuł ten zdobył sobie 
sławę głównie dzięki temu, iż 
na jednej dyskietce z progra- 
mem Braben zawarł cały zna- 
ny ludziom kosmos, zachowu- 
jąc prawdziwe odległości po- 
między ciałami niebieskimi. 


CO 


inowił wy ykorzyst 
obycze technolog W a. 
ysłu a rowego, t 


wszec 


TSYJA-L 


ref 


minające te, jakie dawniej bu- 
dowali ludzie. Czyżby w zasięgu 
Twojej ręki było wyjaśnienie za- 
gadki zaginionej ludzkiej floty 
i przerażających Terraformerów? 
Tego między innymi możesz się 
dowiedzieć w trakcie gry. 


Autorzy X — Beyond the Fron- 
tier zdecydowanie postanowili 
oszołomić graczy rozmiarami 
swego dzieła. Wszechświat w tym 
programie zawiera ponad 30000 
obiektów w rodzaju asteroidów, 
stacji kosmicznych, fabryk i ko- 
palni, a Ty konstruując nowe, mo- 
żesz tę liczbę zwiększyć. Ponad- 
to w przestrzeni kosmicznej po- 


dróżuje blisko 10000 pojaz- 


dów, a poszczególnych rodza- 
jów wszystkich statków i innych 
obiektów jest w X — Beyond the 
Frontier ponad setka. 

Pod względem audiowizual- 
nym gra słanowi absolutny prze- 
bój. Każdy sektor różni się od 
swoich poprzedników, także bu- 
dowle i pojazdy wszystkich ras 
różnią się od siebie. Wszystko to 
wykreowane zostało z zapierają: 
cym dech w piersiach rozma- 
chem: przy zgaszonym świetle, 
w cichym pomieszczeniu napraw- 
dę można się poczuć niczym 
w przestrzeni kosmicznej. Szcze- 
gólną rolę w budowaniu nastroju 
odgrywa przepiękna muzyka, 
nadają X — Beyond the Frontier 
nastrój klasycznej space opery. 


Nie mam wątpliwości co do 
tego, że X — Beyond the Frontier 
to przebój i to na tyle wielki, że 
ma szansę dorównać legen- 
darnemu Frontier. Gra zawiera 
wszystkie najlepsze cechy swych 
poprzedników plus parę świe- 
żych pomysłów — jak właśnie mo- 
żliwość rozbudowy prywatnej 
korporacji. Jeżeli nie chcesz by 
przeszedł Ci koło nosa jeden 
z największych przebojów tego 
roku, czym prędzej powinieneś 
nabyć X - Beyond the Frontier; to 
prawdziwie epicka gra. 
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a tę grę czekaliśmy długo i niecierpliwie, spo- 
dziewając się epickiego hitu na miarę filmu Me- 


la Gibsona, z którego zapożyczyła ona tytuł 
i temat. Z pojawiających się od czasu do czasu prze- 


nia państwem stanowiącego esencję tego, co najlep- 


sze w strategiach. Czy warto było czekać? Oto cała 
prawda o Braveheart. 
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Przywódcy ci to najważniejsze po- 
| słacie w grze, coś w rodzaju bohate- 
rów w Heroes of Might and Magic: 
mogą dowodzić wojskami podczas 


bitwy, wykonywać tajne misje oraz ; 
' prowadzić dyplomatyczne nego- 
' cjacje. | chociaż każdą z tych rze- 
| czy teoretycznie wykonać może by- 
cieków wynikało, że będzie to cudowna mieszanka 
hiperrealistycznej grafiki 3D oraz systemu zarządza- 


le kmiotek, to bez przywódców pro- 
wadzenie polityki zagranicznej 
, okazuje się niezwykle utrudnio- 

| ne, a toczenie bitew z góry 
skazane na niepowodze- 

nie. Dlatego też na po- 
czątku gry otrzy- 
mujesz dwóch 


A= szybko zakończysz swą karierę. 
- Dlatego najważniejszym ekranem 
' gry jest panel służący do kierowa- 
' nia gospodarką, dzięki któremu 
' możesz własnoręcznie przydzielać 
- ilość ludzi do pracy na roli, w pie- 
- karniach czy zbrojowniach, a tak- 
; że decydować o tym, jakie towary 
' mają być produkowane w posz- 


czególnych zakładach. Alternatyw- 
nie, możesz włączyć zarządcę au- 
tomatycznego i wydawać mu jedy- 
nie polecenia dotyczące prioryte- 
tów rozwoju. Niestety, nie znaj- 
dziesz tu ani jednego świeżego po- 
mysłu: podział pracowników nie- 


' mal identycznie wyglądał w Lords 
; of the Realm 2, natomiast trójkąt 


służący do wyznaczania kierunku 
rozwoju został żywcem przeniesio- 
ny ze starego przeboju pod tytułem 


Stronghold. 

Drugim kluczowym 
elementem gry jest han- 
del. Tu autorzy progra- 


mu przeszli granice 
przyzwoitości, jeśli cho- 

dzi o udziwnianie opcji. 
Przydzielanie towaru karawa- 
nom jest procesem tak skompliko- 
wanym, że nawet z instrukcją w rę- 
ce można popłakać się ze złości, 
a to jeszcze nie koniec. Główne 
dochody czerpiesz bowiem ze sprze- 


Choć program nosi dokładnie 


ten sam tytuł, co film Mela Gibso- | 


na, to tak naprawdę ma z nim tyle 
wspólnego, co gra Panzer General 
z polską komedią „Gdzie jest gene- 
rał”, które łączy ze sobą jedynie to, 
że w obu występują czołgi, Niem- 
cy i generał. Podobnie jest w Brave- 
heart: znajdziesz tu Szkocję, An- 


glików i widowiskowe bitwy, ale na 
tym podobieństwa do filmu się koń- - 
czą. Nie jest bowiem Braveheart : 
kopią wydarzeń przedstawionych | 
w obrazie Gibsona, lecz progra- : 
mem aspirującym do miana symula- 
cji zarządzania trzynastowiecznym | 
klanem szkockim. Wcielasz się tu : 
w głowę jednego ze słynnych szkoc- | 


kich rodów — na przykład Mac- 
Leod, MacDonald czy MacGregor 
— Twoim zadaniem jest zaś dopro- 
wadzenie do zjednoczenia wszyst- 
kich klanów i sięgnięcie po tron kró- 
la Szkocji. W rezultacie, gra opo- 
wiada znacznie bardziej zło- 
żoną historię niż ta z filmu, 
a jednocześnie pozwala lepiej zro- 
zumieć epizod, jakim było pow- 
stanie prowadzone przez Williama 
Wallace. 

Skoro o tym szkockim bohate- 
rze mowa, nie sposób nie wspom- i 
nieć, iż i on pojawia się w grze. 
Nie jest on jednak tu głównym bo- i 
haterem, lecz zaledwie jednym z ca- | 
łej chmary przywódców rodowych. 


|. cie rozgrywki [B 


| wynajmując ich, 


takich 
lide- 


rów, 


daży wyprodukowanych przez sie- 
bie dóbr przybywającym do 
Twego miasta kupcom, 

co odbywa się po- 

przez wsławie- % 
nie  towa- 

rów do 


a w trak- 


możesz po- 
zyskiwać ko- 
lejnych, bądź to 


bądź wykradając z 
więzień konkurencji. 
Najważniejszą 


„sklepiku” i wyznacze- 
niu na nie cen. I wszyst- 


HY wyk $ A 
Irlandczyk Stephen na czele swoich wojsk. 


; część gry stanowi 
' zarządzanie 
* ekonomią kla- 
| nu oraz je- 
' go zaso- 

' bami 
 ludz- 
kimi. 
Bez 
-»piie5 
_nię- 
' dzy 


nie utrzy- 


budujesz fortyfikacji, 


masz armii, nie wy- : 


nie opłacisz kadry do- - 
wódczej, a w rezultacie 


gdyby nie fakt, że na 
raz możesz zaofero- 
wać zaledwie kilka z 
kilkudziesięciu pro- 
duktów (niby dla- 
czego nie kilkanaś- 
cie, albo wszyst- 
kie?), a do tego nie 
masz zielonego po- 
jęcia o tym, jakich 
cen możesz żądać, 
gdyż nie istnieje 
żaden informator, 
w którym mógłbyś 
zorientować się, 
po ile dany to- 
war sprzedawa- 
ny bądź kupowa- 
ny jest u kon- 


ko byłoby w porządku, 


kurencji. Co prawda możesz włą: 


czyć opcje automatycznego : 
handlu, ale żeby sprawę jesz- 


cze bardziej zagmatwać, twór- 
cy programu zadbali o to, byś 


ków i inwestycji. 


Bardzo ważnym elementem | 
programu są bitwy, rozgrywane | 
w świecie 3D. Niestety, także | 
i tu programiści wykazali się że- - 
nującą niechlujnością. Engine 


bitewny, z którego tak byli dum- 
ni, sprawia wrażenie wersji be- 


ta, a to w finalnym produkcie jest | 
niedopuszczalne. Co prawda | 
szkoccy wojownicy i ich kiliy wy- 


; konane są prześlicznie, ale co : 
z tego, skoro nie da się nimi do- | 


wodzić, ze względu na „swawol- 


ZALETY: 

+ odzwierciedlenie realiów 
Szkocji XIII w. 

WADY: 

- niejasne zasady 
prowadzenia handlu 

- niewygodne dysponowanie 
zasobami ludzkimi 

- znikoma kontrola nad 
kamerą podczas bitwy 


wokół własnej osi bądź uparcie 
wykonywać zbliżenie gleby. 


3D (domy, zamki) wykonane zos- 
tały niechlujnie, a do tego źle je 


Ci Anglicy nie wrócą już raczej do domu. 


wyskalowano. Niewarte uwagi 
jest również to, iż całą dyplo- 


' mację prowadzisz w ciemno, 
' ną” kamerę. Podczas bitwy teo- ; 
/ retycznie masz nad nią kon- 
nie miał skąd dowiedzieć się, ile . | 
pieniędzy zarabiasz i na czym, 
co Ci się opłaca, a co nie — w re- | 
zultacie, prowadzenie biznesu | 
słaje się czynnością magiczną, i 
w której trudno znaleźć jakikol- 
wiek łańcuch przyczyn i skutków. | 
Jest to o tyle bolesne, że jak | 
wspomniałem, bez pieniędzy | 
nic nie osiągniesz, a skoro pro- 
ces ich pozyskiwania jest niejas- | 
ny, a skutki nieprzewidywalne, 
to trudno mówić o jakimkolwiek | 
planowaniu produkcji, wydat- 


bowiem nawet najlepsza sieć 
szpiegów nie dostarczy Ci infor- 


| macji na temat sojuszów i zatar- 
| gów pomiędzy konkurencyjny- 
' mi klanami. Drobiazgiem też 
| zdaje się być fakt, że klawisze 
' do sterowania grą żyją włas- 
| nym życiem, działając wyłącz- 
' nie w chwilach dobrego nastro- 
| ju — upływ czasu bardzo łatwo 
| jest włączyć, ale wyłączenie go 
| to sztuka nie lada. O tym, że za 
| podkład muzyczny służą zaled- 
| wie dwa utwory (plus dodatko- 
' wy podczas bitwy), wręcz mó- 
| wić się nie chce. 

' trolę, ale to tylko teoria — kame- | 
ra potrafi bowiem znienacka od- | 
lecieć w dal, zacząć się kręcić | 


Braveheart mógł być super- 
hitem (za taki został też uznany 
przez pisma robiące „recenzje” 


na wersjach beta). Niestety, po- 
' ważna ilość niedoróbek spra- 

Wobec takich poważnych i 
błędów zarzutem błahym jest już | 
fakt, że zarówno krajobraz, jak i 
i znajdujące się w nim obiekty i 


wia, że dopóki nie ukaże się zes- 
taw patchy usuwających je, grać 
w to mogą jedynie zapaleńcy. 
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Adventure Soft Publishing 
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bóg białe 


Kradzione jajo nie tuczy 


ny kraj w Ameryce Południowej. 


Benoita Sokala — francuskiego ry- 
sownika komiksów. Teraz przenie- 
siony został na cztery płyty CD 
(a niedługo na DVD), stał się więc 
całkiem multimedialny i interak- 


tywny. 


to dziejące się współcześnie przy- 
gody młodego dziennikarza, któ- 


Problem w tym, że Valembois 
zamiast porozmawiać, 
umiera na jego oczach, 
zlecając przy okazji mi- 


Historia opowiedziana w grze | 


ptaki, aby podarować Indianom wi 
wspaniałe stworzenia nigdy 


| żył wykonać. Chodzi o dostarcze- 
' nie do Amerzone jaja białego 
Tytułowy Amerzone to nie- | 


wielki, całkowicie wyimaginowa- | 


ptaka. W latach 30 Valembois 
wykradł je Indianom z Amerzone. 


' Marzył o sławie i rozgłosie od- 
Pierwotnie powstał on w głowie | 


krywcy nowego gatunku. Nie prze- 
widział, że światek naukowy go 


spokoju aż do końca. 


Ostrożnie jak z jajkiem 


W taki właśnie pasztet (a ra- 


czej jajecznicę) zostajesz wro- | 
| biony przez autorów scenariusza. - 
| choć początkowo atmosfera 
ry miał zamiar zrobić wywiad | 
z dosyć kontrowersyjnym naukow- | 
cem — Aleksandrem Valemboisem. 


stworzona przez wyznania 
umierającego 

Valemboisa 
i lek- 
turę 


której sam nie zdą: 


go jajo, a potem co 
' chwila znajdować 
_ paliwo do tego dzi- 
| wacznego wehiku- 
jego | 
dzienni- | 
ka wyda- 

je się być | 
b 


6 „ tw" 
", no 


eczne życie. Te 


nie siadały na ziemi i nawet umierały 
w locie. Ale zły czarownik skradł jajo stworzone przez boga. Od tego 
czasu Amerzone stał się przeklętym krajem... 


tryg i niebezpieczeństw to, nieste- : 
| ty, dalsza gra dość skutecznie roz- | 
'wiewa te złudzenia. Przez cały | 
' czas masz wrażenie, że autorzy - 
starają się jak najdalej uciec od 


spraw poważnych. | mimo, że w 


' grze obserwujesz śmierć całej 
wyśmieje, a sumienie nie da mu | 


trójki podróżników, to w ogóle nie 
czujesz, że w tym uczestniczysz. 
Właściwie przez całą rozgrywkę 
zajmujesz się swo- 
im hydrolotem. Naj- 
pierw musisz go 
odnaleźć, za- 
ładować do nie- 


ZALETY: 


WADY: 


łu. Intrygujące jest 

też, jak to możliwe, że podążając 
śladami ekspedycji z roku 1932 
znajdujesz na swojej drodze 3,5 
calowe dyskietki z nowymi danymi 


_dla hydrolotu. Widocznie Valem- 


sobie wyobrazić. 


> 


kd 


i „| minimum: 


to maksymalnie 


+ intrygujący początek 
+ przepiękna grafika 
+ polska wersja językowa 


- zbyt proste zagadki 
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zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Co pod skorupką 


Interfejs zastosowany w grze 
uproszczony 
point-and-click, obsługa nie stano- 


| wi więc problemu. Problemem na- 


tomiast jest fakt, że nikt nie wyma- 
ga tu od Ciebie myślenia. Po po- 
czątkowych dwóch zagadkach, 
gdy musisz odgadnąć kod do 
komputera i współrzędne dla au- 
topilota, reszta łamigłówek 
opiera się prawie wyłącz- 
nie na odnajdywaniu 
różnych 
przedmio- 
tów. A odnale- 
zienie ich często graniczy z cudem. 
Po pierwsze są doskonale wtopio- 


' ne wiło i jeśli nie wiesz czego szu- 


kasz, to na pewno tego nie znaj- 
dziesz. Po drugie, autorzy gry lubu- 
ją się w labiryntach — możesz tu 
na przykład 
zgubić się pod 
wodą, ratując 
wieloryba. 
Aleto itak nic 
w porówna- 
niu z końco- 
wą dżunglą, 
gdzie orien- 
tujesz się w 


| terenie wyłącznie na podstawie 
| dźwięku żab i innych pszczół. Mi- 
' moto, gra się w Amerzone dosyć 
' przyjemnie i co ważniejsze bez- 
| stresowo, jako że główny bohater 
| nie może zginąć. 


W. przygodówkach, oprócz 
fabuły i zagadek, ważne jest 
to co widać i słychać. Pod tym 
__ względem Amerzone nie ma 
_ się czego wstydzić. Gra jest 
podobna do Myst, Riven, 
" Shivers i rodzimego 
pe Reah. Wszyst- 


AN M / ŁR kie lo- 
IMA. MZ 


Zaklinacz węży w samym sercu dżungli. 


kacje zostały wcześniej wyrende- 
rowane i prezentują się naprawdę 
doskonale. Przyjemność czerpaną 
z zabawy powiększa fakt, że 
w każdej lokacji możesz się roz- 
glądać dookoła (to system znany 
już z innych gier, gdzie grafika 
stanowi walec, w środku którego 
znajduje się oglądający). Począt- 
kowo trochę razi fakt, że przejście 
z jednego miejsca do innego jest 
skokowe, bez żadnych animacji, 


jednak po dłuższym graniu oka- 
zuje się to błogosławieństwem, bo 
nie musisz w nieskończoność oglą- 
dać tych samych filmów. Również 
pod względem dźwięku gra jest 
zrobiona bardzo dobrze. Nie jest 
to może jakaś rewelacja, ale odgło- 
sy, które słyszysz są przygotowa- 
ne bardzo starannie i doskonale 
ilustrują oglądany świat. 
Amerzone ze swoją rewela- 
cyjną grafiką doskonale nadaje 


Ten kościół pamięta chyba lepsze czusy. 


się dla każdego, kto chce się zre- 
laksować uczestnicząc w przyjem- 
nej przygodzie, nie wymagającej 
nadmiernego zaangażowania in- 
telektualnego. Wartość produktu 
podnosi fakt, iż u nas wydanie on 
zostany w polskiej wersji języko- 
wej stąd ocena o jedną gwiazdkę 
więcej. 


Adam Gregrowicz 


JJ 
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ty of Kain 
Soul. Rediver 


my gier komputerowych coraz częściej pojawiają się produkcje, 


órych dominuje mroczny, pełen grozy klimat, a głównych bo- | 


ponurych z pewnością można zaliczyć najnowszą grę formacji Crystal 
Dynamics, zatytułowaną Legacy of Kain: Soul Reaver, nota bene będącą 


kontynuacją starego tytułu Blood Omen: Legacy of Kain. Tym razem pro- | 


gramiści dają Ci możliwość wcielenia się w upiora-wampira, karmiącego 
się duszami innych istot. 


Kain. Rozwścieczony wampir ka- 
zał stracić swego protegowanego. 


ludzkich królestw, podporządko- 
wując sobie niedobitki śmiertelni- 
ków i sprowadzając ich egzysten- 


Krwawa bajka 


Dawno temu pierwszy wampir 


w sumie niczego sobie, ale psuje 


czony z brakiem automatyczne- 


| za jej plecami. Sprawia 
Raziel ożył jednak jako pożeracz 


_ wiem na zwiedzaniu kolejnych lo- 


| a 
| haterów takich tytułów trudno nazwać dobrymi. Do tej kategorii gier | 


Zręcznościowa 


ÓÓ 


GD-ROMx4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


Pentium 200, CD-ROM x8 


Crystal Dynamics 
Eidos Interactive 
Mirage 


cena: 165 zł 


jako grę przygodową, jednak już 
po kilku pierwszych minutach gry 
stwierdziłem, że jest to typowa 
zręcznościówka z rzadka jedynie 
przeplatana elementami przygo- 
dowymi. Cała zabawa polega bo- 


kacji w świecie „rzeczywistym” i 
w krainie śmierci, walkach z zastę- 
pami wrogów, pożeraniu ich 
dusz i zdobywaniu nowych bro- 
ni, czarów i umiejętności. Zabawa 


ją nienajlepiej rozwiązany spo- 
sób kierowania postacią, połą- 


go ustawiania się kamery 


z” 
22 
'4 


to, że, by przesunąć 


Kain przemierzał krainę Nos- 
goth, pragnąc wywrzeć zemstę 
na swych wrogach, którzy do- 
prowadzili do jego potwornej 
przemiany w krwiopijcę. Jego 
plan powiódł się, a dzięki 
stworzeniu hord włas- 

nych wampi- 


NP ej . AF wojsk | 
lóż.» mroczny | 

718 [Ą 
%4 4 władca. 


NS PNY wkrótce | 
kp doprowadził | 
do zniszczenia wszyst- | 


s kich | 


RE1g 
” ne 


cję do roli pożywienia dla nie- 
umarłych. Przez setki lat Kain 
przechodził mutacje, stając się 
coraz bardziej potężnym upio- 
rem. Po każdej przemianie władcy, 
jego sześciu poruczników rów- 
nież otrzymywało dar swojego 
ojca. Nadszedł jednak moment, 
gdy jeden z podwładnych o imie- 
niu Raziel nieco się pospieszył 
— wyrosły mu skrzydła, jeszcze | 
nim zaszcżytu tego dostąpił | 


Za moment rozpocznie się jatka. 


dusz w krainie śmierci, skąd kie- | 
rując się wskazówkami starszych - 
istot ruszył na wyprawę, któ- 
ra miała się zakończyć 
zabiciem Kaina. 
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Reavera upor- 
czywie określali w za- 
powiedziach swój produkt 


pole widze- 
nia w pożą- 

;, danym kierunku 
będziesz zmu- 
BEZDZECCCZ 
kowo mani- 

| pulowaćkla- 4 


H © 4 
; wiaturą, co 4? 
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"|MAPY * 
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jakiejś gorętszej sytuacji może 
przysporzyć niemało kłopotów. - 

Na niedobór gorących | 
sytuacji z pewnością nie moż- | 


na w Soul Reaver narzekać. 
Podczas gry Raziel niejedno- 
krotnie będzie zmuszony sta- 
wić czoła przerażającym stwo- 
rom, gęsto zamieszkującym 


oba światy. Trzeba przyznać, | 
że programiści postarali się, | 
by ten element gry nie był 
monotonny: główny bohater 
może walczyć wręcz, wyko- | 
nując od czasu przepiękne 
ciosy typu „łatality”, powyma- | 
chiwać ostrymi narzędziami | 


w rodzaju mieczy i włóczni lub 
uciec się do pomocy czarów, 
z których co potężniejsze po- 
trafią obrócić w proch całe 
kohorty oponentów. 


Wraz z postępem w grze, 
będziesz zdobywał różne 
przydatne umiejętności, jak 
choćby zdolność do demate- 
rializacji i przenikania przez | 


zamknięte wrota i drzwi, wspi- 
nanie się przy pomocy pazu- 
rów po ścianach, a także... 
pływanie w wodzie, zetknię- 
cie z którą na początku gry 
każdorazowo powoduje 
przeniesienie Raziela do krai- 
ny umarłych. 


sy 


Ponury krajobraz 


A Podczas swoich wędró- 


i świecie materialnym napa- 


doków nasyconych mrocz- 

ną i przygnębiającą 
atmosferą. Główna 

0084 postać i napotykani 
śącfi , przez nią wrogo- 
ę wie są przepięknie 


animowani, dzięki | 
czemu na wszystkie sek- | 
wencje patrzy się z nie- | 


kłamaną przyjem- 


,  nością. Soul Reaver | 
- jest także gęsto | 


przeplatany fil- 
mowymi — sek 


wencjami sto- | 


- PRZEGLĄD POTWORNOŚCI 


bs 


I 


| jącymi na bardzo wysokim | 
/ poziomie graficznym. W po- | 
łączeniu z przyprawiający | 
| wek po krainie umarłych | 


mi o gęsią skórkę dźwiękiem 


Jak by tu przejść na drugą stronę? 


. , 
_ S$luagh 


Skinner 


Dwóch na jednego to nie fair. 


czasu przy tej fantastycznej, 
jak sądziłem, grze. Niestety, 
okazało się, że trudności z usta- 


_ wieniem kamery, a co za tym 
| i muzyką, gra pod względem | 
trzysz się na mnóstwo wi- | 


idzie także z kierowaniem 


strony este- postacią, 
| łycznej jest znacznie 
| kb wiel ZALETY: wiata 
| | taki, + nastrojowa grafika Ia A sej 
j kw, k: + ciekawa fabuła bawia, PO 
| - ając, 
| kie więc WADY: ga szglę. 
i zolirepónicji teg z ustawieniem dóm->:gry- 

się szczerze, EMACRY walności pla- 
Fa: Soul Reef] niewygodny system suje się on 
kawę” areBĘ sterowania postacią aldo? 
| nym nastro- w strefie sta- 


już w momencie gdy zoba 
| czyłem intro, zacząłem zacie 


jem idealnie trafił w mój gust | 


rać ręce na myśl o spędzeniu i 


nów średnich. Aż szkoda, że 


| tak znakomity pomysł zmarno- 


wał się przez taką błahostkę. 
Elektryczny 


EJ 


s 


amolot F-22, mimo iż nadal pozostaje 
w fazie oblotów próbnych i testów zarówno | 
awioniki jak i uzbrojenia, doczekał się już 
kilku symulatorów na PC. Do F-22 Air Dominance 
Fighter, F-22 Total Air War, iF-22 Superiority (oroć z 
Fighter czy też F-22 Raptor, należy dodać trzy ae GARE 2 


k h ż ść h , | wych ról lotnic- 
części F-22 Lighting. Tak, to już trzecia część tej | iwa myśliwsko- 
gry wydana, przez znaną ze swych symulatorów 
i go: znisz- 
| czyć wrogą for- 
| mację lotniczą, za- 


firmę Novalogic. 


_ biura 


W trzeciej edycji Lightninga : 
ponownie wcielasz się w rolę pi- | 
lota tej rewelacyjnej, maszyny. 
Miejsca, nad którymi przyjdzie | 
Ci walczyć, z pewnością zapach- 
ną egzotyką. Kampanie powietrz- | 


ne toczą się w sześciu rejonach 


Kolskim, Algierią, Filipinami, Jor- 
danem i Syrią, Indonezją oraz 


| niejsi od swych 
* odpowiedników 
| z drugiej częś- 
'ci, ale tylko 
/ malutkie 
chę. Nadal w 
walce kołowej 
| z użyciem dzia- 
| łek popełniają 
' karygodne błędy: nie zmieniają 
(kursu zanim nie odstrzelisz im 
kilku części z kadłuba, a manew- 
| ry unikowe badź ofensywne to 
; rzadkość niemal niespotykana. - 
| Co ciekawe, nieco satysłakcji 


turystycznego, 


| by atomowej jako standardowe- , 
go bagażu podręcznego. Naj- | 
| większą ciekawostką, jaka może | 
| zainteresować podniebnych asów | 
' jest tutaj właśnie uzbrojenie, a ra- | 
| czej jego jeden specyficzny ele- | 
| ment. Otóż do dyspozycji otrzy- - 
| małeś bombę, oznaczoną kodem | 
| Ból. Dla niewtajemniczonych do- | 
| dam, iż jest to taktyczna bomba | 
| termojądrowa. Walnięcie w coś | 
| atomówką to rozrywka co się zo- | 
|| wie, jednak jej precyzyjne zrzu- | 
/ cenie, a następnie oddalenie się | 
| z miejsca eksplozji, będzie wy- 
| magało nieco treningu. Jeśli na 
' przykład zrobisz to na małej wy- 
| sokości, uzyskasz dzięki temu stu- 
' procentową pewność trafienia, 
| ale musisz czym prędzej wiać na ' 
| dopalaczu z obszaru rażenia. 


Poza zabawką dokto- 


'ra Słangelove, znajdziesz 
tu standardowe uzbroje- 
, nie powietrze-powietrze 


i powietrze-ziemia. Za- 
dania, jakie mu- 


,sisz przy 
HD) z .. 
' konać, za- 


szłurmowe- 


' atakować cele naziemne, prze- | 
naszego globu: nad półwyspem | 
| osłaniać własne oddziały. Akcja | 
| urozmaicona została dodatkami 
Czadem i Sudanem. Brzmi to co | 
najmniej jak oferta niezłego | 
| tych ostatnich 
| wydają się tro- 
' chę inteligent- 


chwycić wrogi samolot czy też 


w postaci obrony przeciwlotni- 
czej i myśliwców wroga. Piloci 


ZALETY: 


chociaż 
_wżadnym biurze nie oferują bom- i 


, cięcie się odgryzającym. 


| może dostarczyć walka z Mi-28 
GE śmigłowiec ten posiada mniej- 
' szą prędkość i o wiele mniejszy 


promień skrętu, dzięki czemu 
staje się niezwykle 


ruchliwym celem, 
» potrafiącym 
N unikać 
; _= z”» 2 
|” R 
a 3 


ognia . 
Twych działek i za- 


Miłośnicy lotnictwa będą 


' mogli tu obejrzeć krótki film 
' o historii i możliwościach F-22. 
' Inną rzeczą, na którą z pewnoś- 
| cią znajdą się chętni, jest opcja 
_ gry multiplayer. Oczywiście tako- 


wa wręcz musi 
być zawarta we 
współczesnym 


WADY: 


+ bomba atomowa na po- 
kładzie 


+ sześć teatrów działań 


symulatorze, 
więc żadna to 
rewelacja, ale 
trzeba przyznać, 


tro- 


serialu 


ciwników 


- wyłącznie dla miłośników 


- małe zróżnicowanie prze- 


że tu opracowa- 
na została bar- 
dzo przyzwoi- 
cie. Także Ci, co 
lubią sami stwa- 


| rzać sobie problemy, nie powinni 
| narzekać na Lighining 3, gdyż zos- 


tał dołączony doń prosty i wy- 


| godny w obsłudze edytor misji. 


Oprawa graficzna nowego 


_ F-22 wygląda bardzo przyzwoi- 


cie. Zarówno kamuflaż na 
każdym z samolotów, jak nie- 
bo i cele naziemne wykonane 
zostały bardzo sugestywnie, 
a wybuchająca głowica ją- 
drowa przedstawia sobą 
wprost imponu- 


jący widok. PZ. 


opr . 


pm * ER ”" _ lighting 3 
ż p PR | ań to  sympa- 


„ lator dla początkujących 
' oraz dla tych, którzy nad 
p Najwięk- ; 
szą niespodzian- 
ką jednak było dla | 


mnie miasto. To już 


| nie są trzy, cztery budynki — | 
| znajdziesz ich tam kilkanaście, 
a nawet kilkadziesiąt, przy 
| czym doznań swych nie mu- 
| sisz ograniczać do oglądania | 
* architektury: swobodnie 


możesz pomiedzy nią 
polatać. 


? F-22 


tyczny, łatwy symu- 


męczącą zabawę z awio- 
niką preferują szybką akcję. 
Dobra kontynuacja cyklu, 
choć właściwie gdyby nie 


możliwość zabawy atomówką 
i nieco ulepszona grafika, 
trudno byłoby tu dopatrzyć się 
' jakichś zmian. 


Diaz 


minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Wysyłka: 
Internet, 


Opowieści z Wybrzeża Mie- | 
czy — tak brzmi polski tytuł pro- ; 


gramu — to niewielkich rozmia- : 


rów rozszerzenie, zawierające 
trzy dodatkowe obszary, które po- 
jawiają się na mapie po zainsta- 
lowaniu dodatku. Oczywiście, nie 


wszystkie na raz — najpierw do- | 
trzeć musisz do miejscowości : 


o nazwie Broda Ulgotha, gdzie 
otrzymasz zadania do wykona- 
nia właśnie w tych nowych lokac- 
jach. Aby do owej mieściny się 
dostać, musisz dojść do wschod- 


CAL JEJ 


Stałymi mieszkańcami lochów są śnieżne wilki. 


niej części mostu wiodącego do | 
Wrót Baldura i stamtąd wyruszyć | 


na północ. Po kilkugodzinnej prze- 
chadzce znajdziesz się na miejscu. 


W Brodzie Ulgotha znaj- | 
dziesz wszystko, co podróżniko- 


wi potrzebne, czyli karczmę, w któ- 


godami, a także sklep z uzbroje- 
niem oraz, jakżeby inaczej, oka- 


zję do bitki. Ledwo wejdziesz do 
miasta, natkniesz się na osobni- i 


ków proponujących Ci udział 


;miejsca 
' ności 
_ blicznej w 
' miasteczku, 
| wysyłaj 


| który zlokalizuje 
_ sposób, by go ominąć. 


' zdawałoby się, nie- 
wiele — jednakże sto- 
pień ich rozbudowania 
' oraz poziom trudności 
| gwarantują, ZE NIE 
_ będziesz się przy nich 


'nają się według sta- 
rej, sprawdzonej metody — po - 
' spokojnym wstępie następuje i 


uczestnictwo w pierwszej jest cał- 
kowicie dobrowolne, tak druga 
rozpoczyna się wbrew Twej woli 
— ot, pewien mag ma do Ciebie 
poważne pretensje o to, że za- 
biłeś mu córki (nawet, jeśli jego 


' córek wcześniej na oczy 
rej możesz wypocząć przed przy- | 


nie widziałeś), w efek- 
cie czego wysyła Cię 
natych- miast w bój — bez 
możli- wości powrotu. 
Jeśli za- tem chciałbyś 
| najpierw odwiedzić 


użytecz- 
REŻ 


przo- 
dem zwiadowcę, 


natręła i znajdzie 


Dwie przygody to, 


nudził. Obie zaczy- 


ZALETY: 

+ możliwość awansowania 
na wyższe poziomy 
doświadczenia 

+ nowe bronie i magiczne 


gadżety 
+ polska wersja językowa 
lui: va PORRAPRZERENEOPYE 
- tylko dwie nowe przygody 
+ zbyt potężni przeciwnicy 
na początku misji 


trzęsienie ziemi, a potem napię- 
cie stopniowo rośnie. Tutaj rolę 


| wstrząsów sejsmicznych odgry- 
. wają połężni przeciwnicy, poja- 
' wiający się znienacka i w kilka 
. sekund potrafiący zmienić po- 
; łowę Twej ekipy w popiół. Bo, 


o czym nie można zapomnieć, 


; Opowieści z Wybrzeża Mieczy 


/ przeznaczone są dla drużyn na 


maksymalnych poziomach do- 


/ świadczenia, z najlepszym wy- 


posażeniem i pełnym zestawem 
czarów. Najlepiej spisują się tu 
drużyny z osłatniego save'a 
przed ukończeniem gry (akcja 


| Opowieści. toczy się przed fina- 


łową walką z Sarevokiem); alter- 


_ natywnie, twórcy programu umieś- 
cili w nim oddział niezgorzej 


wyszkolonych i wyposażonych he- 


' rosów. Oczywiście, nie ma to jak 
_ własny, sprawdzony w bo- 


jach zespół, dlatego też 
istnieje 


[Minse Kto chce trochę? 
H Dynaheir- Wotaliście mnie? 


NILJ 


możliwość przekonwertowa- 


nia dowolnego save'a do : 


postaci działającej w Opo- 


wieściach..., przy czym na ; 
uwagę zasługuje fakt, iż da . 
się przenieść także zapisa- 


ne stany gry z angielskoję- 
zycznego Baldur's Gate. 

Przygoda na wyspie i w wie- 

ży czarnoksiężnika to dwa 

główne elementy wprowadzo- 

ne do gry za sprawą Opo- 

wieści..., ale bynajmniej nie 

jedyne. Niezwykle istotny jest 

fakt podniesienia limitu punk- 

tów doświadczenia do 161000, 

co umożliwia 

staciom osiągnię- 

cie 8-9 pozio- 

mu. Wiąże się to 

również ze 

zwiększeniem 

liczby czarów 


kapłańskich i | 
czarnoksięs- i 
kich o ponad | 


20 pozycji, 


a także z : 


dość _ nie- 


przyjemną 


FZZ 


pokonanie go wcale nie bę- 
dzie rzeczą łatwiejszą niż 
przedtem. 


Wśród mniej znaczących 


innowacji oferowanych przez 


Opowieści z Wybrzeża Mie- 


, czy wymienić należy podnie- 


sienie poziomu szłucznej in- 


teligencji, odpowiedzialnej za 


wyszukiwanie najlepszej dro- 
gi do celu. Ponadto wszystkie 
pociski latają teraz dwa razy 
szybciej, cios w plecy wyma- 
ga obecności złodzieja za ple- 
cami ofiary, a z obszaru obję- 
tego efektem działania cza- 


rów w rodzaju ognistej kuli | 
można uciec. Pojawiło się też 


kilka nowych potworów oraz 
broni. 


Opowieści z Wybrzeża | 


Mieczy to bardzo udany do- 
datek, zapewniający przynaj- 
mniej 10 godzin ostrego gra- 


OE PRZ IZE ZDODŹ) TETZZOZ A | 
)) SE (2 IL IBU 


nia. Pokaźny zestaw nowych 
czarów, broni i magicznych 
przedmiotów z pewnością za- 
dowoli zwolenników groma- 
dzenia inwentarza bojowego. 
Jeśli lubisz Wrota Baldura, bez 
wahania powinieneś zaopa- 
trzyć się w ten produkt — z pew- 
nością nie zawiedziesz się. 


ManJAk 


Role-playing 


ÓÓÓÓ 


Pentium 166, 16 MB RAM, SVGA 
CD-ROM x4, Windows 95/88 
Baldur's Gate PL 


Pentium 200 MMX, 32 MB RAM, 
CD-ROM x8 


BioWare 
Interplay 
CD Projekt 


cena: 59 zł 


acz logiczną kon- « HBE 


sekwencją, jaką jest 
wydatne podniesienie umie- 
jętności twego wroga osłatecz- 
nego — Sarevoka. Innymi sło- 
wy, gdy Twoi herosi rosnąć 


będą w siłę i gromadzić coraz 


ciekawsze magiczne przed- 
mioty (wśród których znajdzie 
się nawet pełna zbroja pły- 


towa +3), moce Sarevoka tak- - 


że wzrosną, w związku z czym 


uszajcie w drogę Kiedy znajdziecie miszcz 
ie przybyliście. a ten kamień straznicz 


wróćcie 4 
uwolni was_ to 


m wrócić, Hlźcie już 


f przez Shandałara dałcko na północ. na wyspę 
dowych fal północnego aceanu. 


BZ U ż/ PJ 23 )77,) SEM) 
Tu rozpoczyna się jedna z nowych przygód. 


FEP, | SFW | GG 


"Jeśli jesteś bezwzględny, masz 
mocne nerwy, świetny refleks i 
cenisz sobie potężne kopy adre- 
naliny co kilka chwil - ta gra jest 
dla ciebie. Inni niech grają w 
kulki.” 

- PC Games CD 5'99 


Tom Clancy's 


MINBOWSIA 
RAINBÓW Six =- - RAMNBÓWSIK 


=Rekomendacja CD Actionl0/98 
-Gra miesiąca GAMBLER 12/98 
=Secret Service I 1/98 

=Reset 10/99 

-Świat Gier Komputerowych 2/99 


=Gry Komputerowe 10/98 


Wid 


Ej 


Dystrybucja w Polsce: 
Informacja handlowa: /018/ 444-0560 
Sprzedaż wysytkowa: /094/ 346-1156 


5 
. TAKE 2. strona internetowa: www.play-it.pl 


©1998 RSE ona: inc. All rights reserved. Rad Storm Entertainment I: 
a trademark of Jaci Ryan Enterprises, Ltd. and Larry Bond. Tom Clancy: 
Ralnbow Six is a trademark of Rubicon, Inc. 
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Pentium 90, 16 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 


Pentium 133 


Spellhound 
Infogrames 
CD Projekt 


cena: 69 zł 


Pierwszy dzień 


Jak to zwykle bywa, gra 

która ma w tytule słowo Tycoon 

' oznacza jedno — będzie zarzą- 

' dzanie. Tym razem nie pociąga- 

AP ' mi; tu wzniesiesz się znacznie 
wyżej. Panie i Panowie — oto sta- 


m- 
jecie przed szansą objęcia pre- 
zesury w jednej z czterech firm 
lotniczych. Przed Wami ogromna 
r 


; , przestrzeń i... ogromne kłopoty. 
" a Pierwszy dzień w pracy jest 


<< z 7 : aj o óósa . it d- 
ługo oczekiwana premiera Airline Tycoon nareszcie doszła do skut- Gos, Na szcześcia nie wal 


niejszy. Na szczęście nie wsta- 


ku. Do tej pory mogliśmy męczyć się tylko z oryginalną, niemiecko- | jesz rano — godzina 9.00 to ter- 


języczną odmianą tej gry, ale wiadomo, że nie bardzo dało się w to ELE p Hapi? ih 
grać. Na szczęście od dziś z tym koniec. Za sprawą firmy CD Projekt, |... 0.0. 


torem i konkurencją. Otrzymujesz 
Gabriela Kownacka, Artur Barciś, Krzysztof Kowalewski, Piotr Machalica | wytyczne — wykonać 10 zleceń. 
i Jan Piechociński zadbali o to, byśmy mogli w pełni cieszyć się polską wersją. | Kto pierwszy ten lepszy. Oczywiś- 
cie, jeśli nie Ty będziesz lepszy, 
kończysz grę — przykra rzeczy- 

, wisłość. 

i Dziesięć zleceń wydaje się 
prostą sprawą. Dwa już masz 
zaliczone na wejście, więc pozos- 
taje tylko 8. Masz dwa samoloty, 
musisz je zatem wykorzystać op- 
tymalnie, podejmując najlepiej 
opłacane misje. 


Biuro, czyli Twoje centrum do- 
wodzenia, jest najważniejszym 
- miejscem w grze. Na biurku masz 
telefon, tam też będziesz otrzy- 
| mywał faksy. Troszkę dalej znaj- 
duje się samolocik. Tam możesz 
* zmodyfikować standard swoich sa- 
' molotów, zmieniając ich wystrój, 
' obsługę, zapewniając rozrywki 
i podając lepsze jedzenie. Glo- 
_ bus stojący z lewej strony, to plan 
lotów. Na ścianie masz jeszcze 
| obrazek z pola naftowego — tam 
| możesz zdecydować czy paliwo 
| kupowane do Twoich samolotów 
_ będzie po cenie rynkowej, czy też 
- brane z zapasów. 


Pokój obok zajmuje Twój per- : 
sonel. Tam możesz zadbać o ca- 
łą, załogę przyznając premie, pod- | 
wyżki czy nawet obniżki pensji. | 
Oprócz tego masz także wpływ 
na zatrudnienie nowych ludzi, za- | 
równo personelu latającego, pi- 
lotów, jak i różnych doradców. | 
Od razu sugeruję zatrudnić do- | 
radcę do spraw lotów, który bę- 
dzie podpowiadał, które ze zle- | 
ceń warto wybrać. Resztę można | 


zatrudniać sukcesywnie. 


Na lotnisku, oprócz biura 
podróży, znajdziesz jeszcze biu- | 
ro „Na ostatnią minutę”, gdzie 
także możesz otrzymać intratne | 
zlecenia, charakteryzujące się tym, 
że czas ich wykonania jest nie- | 
malże natychmiastowy. Na zle- 
ceniach życie się jednak nie koń- | 


czy. Warto zajrzeć do sklepu bez- 
cłowego i zaopatrzyć się w tele- 


fon komórkowy i terminarz. Jeśli 
będziesz miał szczęście i potrze- | 
bę, możesz także kupić laptopa, 
a dla prawdziwych desperatów 


znajdzie się także coś mocniej- 


szego... do wypicia. Jak pierw- i 


sza z tych rzeczy 
może okazać się 
naprawdę przy- 
datna do plano- 
wania lotów i pro- 
wadzenia różne- 
go rodzaju symu- 
lacji, statystyk itp, 


tak druga stano- 


ZALETY: 


WADY: 


wić może niezłą łapówkę. Oczy- | 
wiście przedmiotów tych jest 


o wiele więcej, ale część z nich, 


jak na przykład pocztówka lub 
stanik, stanowi jedynie ciekawy . 


dodatek. 


+ łatwa obsługa 
+ polska wersja językowa 


- niewielka ilość misji 


Jeśli stwierdzisz, że Twoje | 
samoloty nie zaspokajają Twych | 
potrzeb, możesz dokupić kolej- 
ne. Służą do tego dwa miejsca 

— muzeum, w | 


którym można 
ty używane w 
i normalny 
lotami”, gdzie 


masz szansę 
słać się posiadaczem Boeinga. 


czas ten temał Cię nie interesuje 


' — bądź możesz kupić je taniej od i 


oakw wą dyrektora poczciwego 


„sklep z samo” : 


WZA - EGW pW ' 


Wbrew pozorom, to zebranie zarządu, u nie South Park. 


Araba. Warto zaopatrzyć się 
w zbiorniki i od czasu do czasu 
je uzupełniać. Jeśli cena rynko- 
wa skoczy drastycznie w górę, 
co ma miejsce bardzo często, bę- 


i zaoszczędzić trochę gotówki. 


Żywot 


człowieka poczciwego, który 


' pracuje od 9.00 do 18.00. na 
| stanowisku szefa linii lotniczych. 
Aby samoloty mogły latać, po- | 
| trzebują paliwa. Paliwo można ku- 
pować po cenie rynkowej — wów- | 


Codzienne spotkania z dyrekto- 
rem lotniska i informacje o tym, 


i wszedni. Wszystko to oprawione 
' komiksową grafiką i doskonałą 
| oprawą dźwiękową, nie ma szans, 
| by szybko się znudzić. Obawiam 
się, że prędzej się ją ukończy, 
| dziesz mógł skorzystać z zapasów | 
kupić samolo- 


jako że misji ma naprawdę nie- 


_ wiele. W sumie, Airline Tycoon to 
/ gra dla wszystkich, którzy lubią 
' zarabiać komputerowe pienią- 
| dze i sprawdzać się w roli kierow- 
Tak właśnie wygląda żywot | 


nika zakładu pracy. Łatwa w ob- 


słudze i przystępna pod wzglę- 
| dem opcji menadżerskich, z pew- 
| nością usatysłakcjonuje zarówno 
| doświadczonych, jak i początku 
' jących wirtualnych biznesme- 
co zrobiło się dobrze, a co źle  nó 
1/0 tym, kto aktualnie prowadzi | 
'_w rozgrywce to Twój chleb po- 


nów. 


Arkadiusz Matczyński 


NSSZSNYA|- 


Zręcznościowa 


KkkkKkk 


Pentium 90, 16 MB RAM 
SVGA, GD-ROM x 4 
Windows 95/98 


Pentium 130, 32 MB RAM 
Karta 30 


ld Software 
Activision 
LEM 


* , HIP p” 


Ostatni kompakt przezna- 

_ czony jest głównie dla ludzi wiel- 
biących wszelkie rodzaje poty- 

i czek wieloosobowych. Osoby nie 
/ posiadające dostępu do sieci lub 
nie lubiące płacić dużych rachun- 


(ków zapewne uraduje fakt, iż 
' znajduje się na nim Eraser, czyli 


oraz częstszą praktyką staje się wydawanie zestawów, które zawiera- Po! naśladujący grę człowieka. 
ją kilka gier z.tef samej serii wraz z kompletem dodatków. Najczęściej reke ita morde 
cena takiegopudełka jest znacznie niższa od sumy cen osobnych pro- | że potrafi dobrze walczyć. Na 
duktów składających się na niego — coś musi sku- 
sić klienta, a kilkadziesiąt złotych oszczędności to 
nie bagatela. '"fym razem niezwykle atrakcyjnie 
przedstawia się również tytuł, który posłużył za 
podstawę składanki: Quake 2. 


strena 


W pokaźnych rozmiarów | nie trzekernikomu przedstawiać, | 
pudełku znajdują się cztery kom- | o dodatkach z pewnością już też 
pakty: Quake 2, dwa pakiety, słyszałeś, zatem przypomnę jedy- 
dodatkowych misji — Gręund | mie, że Ground Zero charaktery- 
Zero i The Reckoning oraz doda: | zowałsię tym, iż oprócz zestawu «i 
tek do grania w sieci Quake 2 * nowych broni, pojawiła się tam : 
Bdtremities. Samego Q2 chyba piłą łańcuchowa, której tak : 

Zk - bardzo brakowało | 

w Quake 2. Dodano ; 


też kilka gadżetów, | 


NĄ 


HZ +. misty - 


ak 42 


które ;przydają się 


głównie w rozgryw- | 
kach wieloosobowych: | 


bomby, gogle IR, poz- 
walające widzieć w 
ciemnościach, a także 


Twoją głową i poma- 


LA + KA 4 


znich, gdy zginiesz, dopadnie Two- 
jego oprawcę. Jest również urzą- 
dzenie tworzące Twój hologram, 
pozwalając tym samym trochę 
ogłupić wroga. Drugi dodatek 


, również ołeruje zestaw nowych 
kule Unoszące się nad 


poziomów, wrogów i broni, przy 


' czym tych ostatnich znajdziesz 
gające w walce — jedna ; 


w The Reckoning zaledwie trzy. 


' dodatek możesz sam skonfiguro- 


wać, z jakich modeli i skór ma on 


* korzystać, ustalić jego umiejętnoś- 
ci, zachowanie, ulubioną broń 


i agresywność. Oprócz tego cwa- 
nego programu, ostatni kompakt 
zawiera patch ulepszający Qua- 
ke 2 do wersji 3.20, zbiór kilku 


' modów, map i skór wraz z mode- 
. lami oraz program GameSpy. 


Poczwórne uderzenie Qua- 


| ke'a 2 to wspaniały pomysł; jeśli 
' jeszcze nie kupiłeś tej gry teraz 


R jest najlepsza okazja. Z kolei oso- 


_ bom, które posiadają Quake 2 


i chociaż jeden z zawartych tu 


i dodatków, chyba nie będzie się 


opłacać kupienie pakietu — lepiej 


kupić sam brakujący dodatek, 
a Erasera i patch 3.20 ściągnąć 


z sieci. 


Szerszeń 
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Początek Hard Truck nie na- 
leży do łatwych. Swoją działal- 
ność zaczynasz ze słabym samo- 
chodem, obdartym ze wszelkich 
usprawnień. Dopiero po przeje- : 
chaniu pierw- 
szej trasy i do- 
słarczeniu to- 
warów  otrzy- 
masz kasę, za 
którą będziesz 
mógł ulepszyć 


ZALETY: 


WADY: 
- mała ilość tras 


swój sprzęt. 
W grze tej bo- 
wiem, oprócz 


wyścigów, zajmiesz się też prze- : 
wożeniem towarów z punktu 
A do B. Nie jest to nic nadzwy: 
czajnego, po prostu w bazie bie 
rzesz jeden ładunek (gdy za- | 
pomnisz, przydzielą Ci go auto- | 
matycznie), wybierasz jedną z 
trzech tras przeznaczonych do | 


+ uszkodzenia pojazdu 
wpływają na jazdę 


- znikoma dynamika wyścigu 


| wyścigów z naczepą i kończysz 


tówkę. Nie ma jednak łatwo — im 


| więcej ładunku, tym wolniejsza 


downia nie wró- 


robku. Co wię- 


gdyż mogą one 
uszkodzić  to- 
wary, wiezione przez Ciebie, 


- wełekcie czego zmniejsza się ich 
wartość. 


Za zarobione pieniądze mo- 
żesz zakupić kilka dodatków lub 


| cigów bez naczepy 
wyścig, przy okazji inkasując go- 
' pozwolą Ci przetes- 
| łować możliwości no- 
i bardziej skomplikowana jazda, 
a z kolei mniej | bez ładunku. 
zapełniona ła- | 
; nej program prezen- 
ży dużego za- | 


oraz tor przeszkód, 


wo nabytego pojazdu 
Od strony wizual- 


tuje się przeciętnie. 


Mosty, tunele, rzeki i tekstury 
cej, musisz rów- | 
nież uważać na 
zderzenia, i 


przypominają szatę graficzną z 
Viper Racing, choć sam teren jest 
bardziej płaski. Twoim zmaga- 


| niom z konkurentami i torem mo- 
| żetowarzyszyć deszcz (niezły efekt 
| kropel na szybie) lub słoneczna 
; pogoda (odbicia soczewkowej. 
| Ciężarówki doznają uszkodzeń, 
| conie tylko jest wyczuwalne pod- 
| czas jazdy, ale również widocz- 
lepszą ciężarówkę, o większej mo- | 
| cy i ładowności. Specjalna trasa, 


ne. Na przykład, gdy zbijesz świat- 


. ło, to nie będzie ono odbijać się 
przeznaczona dla zwykłych wyś- | 


minimum: 
zalecane: 
producent: 


wydawca: 
polski dystrybutor: 


| dzisz koło, zostanie ono wybite 
| zosi i skutecznie utrudni wyścig. 


Pomimo nienajgorszej opra- 


| wy graficznej programu, nie wró- 
'żę Hard Truck wielkiej kariery. 


| Wybór między trybami zręcz- 
| nościowym, a symulacyjnym nie 
' zmienia sposobu prowadzenia 
' rozgrywki; co więcej, monotonia 
| tras i niewielka dynamika same- 
_ go wyścigu szybko nużą i kierują 
' myśli odbiorcy w stronę innych, 
, bardziej widowiskowych progra- 


mów. Wygląda na to, iż pro- 
ram ten adresowany jest przede 


| wszystkim do bardzo młodego 
/ odbiorcy i tylko takiemu może 
_ sprawić satysłakcję. 
na mokrym asfalcie, a jeśli uszko- | 


Szerszeń 


ycie gwiezdnego pilota to ciężki kawałek chleba, o czym nie raz 


miałeś okazję się przekonać, śmigając po różnych zakątkach kosmo- 


su w Elife, Wing Commander czy Privateer. Tym razem 
obszarem Twych zmagań stanie się Układ Słoneczny. 


Gra Lander przenosi Cię na 
pokład wielkiego statku, stano 
wiącego Twą bazę wypadową 


W nim stacjonujesz, dokonujesz | 
napraw oraz usprawnień swo- i 


jego pojazdu. 
Z jego pokładu, 
za pomocą swe- 
go rodzaju pocz- 
ty elektronicz- 
nej, odbierasz 
informacje do- 
tyczące świata, 
który Cię otacza. 
Używasz go 
również do wy- 
szukiwania mi- 
sji, za które mo- 
żesz otrzymać 
sowiłe wynagro- 
dzenie. Spróbowanie szczęścia 
w grze losowej na kształt swojskie- 
go totka również nie zaszkodzi. 
Na owej poczcie życie się nie 


kończy, choć z pewnością od niej - 


; zaczyna się przygoda. Przede 
| wszystkim, musisz wykonywać mi- 
sje, a te najczęściej polegają na 
odnalezieniu jakiegoś przed- 
miołu w przestrzeni, następnie : 


| złapaniu znaleziska na promień | 
| przyciągający i wianiu do domu. 
| Innym razem będziesz musiał coś 
| wnieść na określony teren — na 


przykład, ładunek wybuchowy, mo- 


| gący wysadzić insta- 
 lację, która nie przy- 


padła do gustu two- 
jemu zleceniodawcy. 
W takim przypadku na 
teren działań jesteś 
zrzucany w poje- 
dynkę, nie możesz 


łatwo, oprócz masy wrogich 
instalacji stawisz czoła wa- 
runkom pogodowym i... ste- 
rowaniu. Gra posiada niety- 
powy sposób obsługi i zanim 
go opanujesz, sporo się na- 


czas na naukę używania pro- 
mienia przyciągającego, któ- 
ry jest niezbędny w prak- 


tycznie każdym zadaniu. Oprócz | 
| przenoszenia artefaktów używa | 
/ się go do zbierania przedmiotów | 
| i tankowania podczas misji. Do te- | 
go dochodzi celowanie i ostrzał, | 


więc liczyć na wsparcie stat- | 


ku matki. Żeby nie było zbyt i 


wściekasz. Potem przyjdzie 


ZALETY: 
+ oryginalny system 
sterowania 


+ sugestywne krajobrazy 

WADY: 

- miejscami niewłaściwa 
korekcja gamma 


' do których również trzeba przy- 
| wyknąć. 
|. Podczas podróży po plane- 
| tach Układu Słonecznego będziesz 
' mógł podziwiać bogactwo róż- 


| norodnych światów. Wszystko 


' wygląda bajecznie — słabo oświet- 
| lone korytarze odkrywane z wol- 
'na przez reflektor Twojego po- 
' jazdu, fabryki i lot między dzia- 
łającymi częściami maszyn, ma- 
' lownicze kaniony; nic dodać, nic 
| ująć. Całości dopełnia sugestyw- 
| na oprawa dźwiękowa. 


Lander ze swoim dziwacznym 
sterowaniem może irytować. Do- 
i piero po wykonaniu paru misji 
| i przyzwyczajenia się do zasad 
' pilotażu, można się zacząć nie- 
_ źle bawić. Wówczas gra okazu- 
je się być całkiem przyzwoitym 
i produktem, stanowiącym orygi- 
nalną mieszankę różnych gatun- 
| ków. Polecam, ale tylko pod wa- 
| runkiem, że posiadasz sporą do- 
| zę cierpliwości. 


Szerszeń 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


obrych gier nigdy nie za wiele, a chyba każdy przyzna, że seria The 


Settlers to jedne z najlepszych gier ostatnich lat. Ostatnia, trzecia jej 


część, ukazała się ponad pół roku temu (pisaliśmy o nich 
1/99). Najwyższy więc czas na ciąg dalszy. ; e 


The Settlers 3: Nowe Misje : 
to, jak sama nazwa wskazuje, : 
dodatkowe misje do trzeciej | 
części Osadników. Dlatego też 
do działania wymagają pełnej | 
wersji tej gry. Nowe Misje dzia- 


ają zarówno z wersją polską 


nalnym wydaniu angielskojęzy- 
cznym oraz 


' naprawdę bardzo spieszyć 
jak i angielską, bo dodatek dosta- 
jesz na dwóch płytach — w orygi- - 


są one dużo trudniejsze od 
oryginalnych. Mimo, że kam- 
panie zaczynasz z większą 
ilością już posiadanych bu- 
dowli, to proporcje sił są tak 
usławione, że musisz się 


z rozbudową armii aby dać 
sobie radę. A często jedyną 
Twoją szansą będzie wez- 
wanie na po- 
moc sił nadprzyro- 
dzonych. 


panii, razem z No- 


wymi Misjami do- 


polskim (któ- 
re do dzia- 
łania wyma- ZALETY: — 
6 + całkowicie po polsku 

ga tej pierw- płyn 

; + edytor poziomów 
szej płyty). 

Dodatko- | WADY: 
we pozio- |" brak nowych jednostek i 
my do $3 to budynków 
trzy nowe 


kampanie, każda po osiem misji. | 
I, co trzeba wyraźnie powiedzieć, 


Edytor Settlerz III - [F:vs3edRorSource4448_DEMO.EDM] 


[F16T4]% 


Mała wieża stiażniczi 
Duża wieza caóracza _j 
Zamek. 


Edycia gawizonów (yo + 
* Wojsko iiezydercje z 


gry w pojedynkę 
i 23 (a nie 10, jak 


PY 


Oprócz kam- 


| firmy Blue Byte. Poza dodatko- 


wymi mapami w grze zmieniono . 


w numerze 


STYrZY 


F, ze” 


e, Kg 2 Sg 


Vuart SF 


jeszcze tylko dwie rzeczy. W ory- 


| ginalnych S3 po zaznaczeniu żoł- 


słajesz 10 map do 


nierza widziałeś jedynie poziom 
jego morale. Teraz zaznaczając 


| grupę wojaków dostajesz do- 
 kładną statystykę, czyli ilu łuczni- 

napisano na pudeł- 
ku) mapy do gry w sieci lokalnej 
lub w internecie, na serwerze i 


ków, pikinierów, itp. zaznaczy- 
łeś. Taki w sumie średnio przydat- 


ma 


OPO 
NAJKAKIKOKOK 
[m: minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


- | nięciu klawisza T, w prawym dol- 
' hym rogu pokazuje się czas, jaki 
upłynął od rozpoczęcia gry. Przy- 
' daje się to na niektórych plan- 


szach, które trzeba ukończyć 


| w określonym czasie. 


Poza tym Nowe Misje to do- 


 kładnie ta sama gra beż żadnych 
' dodatkowych jednostek lub bu- 
| dynków. Na szczęście, oprócz do- 
i datkowych map dostajesz też edy- 


tor poziomów. Tak, to 
właśnie ten element 
może sprawić, że The 
Sełtlers nigdy nie zos- 
taną zapomniani a ty- 
siące ich miłośników 
na całym świecie bę- 
dzie produkowało sto- 
sy nowych misji. Tym 
bardziej, że edytor 
jest całkiem przyjem- 
ny w użyciu: po pros- 
tu malujesz mapę, 
wybierając rodzaj te- 


' renu i grubość pędzla. 


The Settlers III: Nowe Misje 


, polecam wyłącznie prawdziwym 
_ zapaleńcom Osadników. Inni niech 
| lepiej poczekają na zapowiada- 
ne Settlers Il: Quest of the Ama- 
| zons, które będą oferowały zarów- 
/ no nowe poziomy jak i jednostki 
|, (nareszcie Osadnicy w wydaniu 
/ kobiecym) oraz budynki. 

ny gadżet. Natomiast po wciś- i 
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fire 


zeniem lokalizacji „Might 8 Magic 7” dobiegają 
| uż wkrótce gra trafi do sklepów. Z tej okazji, 
_"_. wspólnie Z ( nym dystrybutorem gry „Might £ Magic 7” w Polsce 
_ + firmą Mirage, przygotowaliśmy dla Was konkurs. lagrodami są gry 
__. komputerowe oraz gadżety. Wystarczy podać odpowiedzi na trzy 
' poniższe pytania. , FP "3a 


ZB" Mefa 0% 
tania konkursowe: 
py; na której różpoczyna się gra. 


| 2. Jak nazywa się'inny cykl gier który/ także rozgnywa się w świecie. 
YE Might 8 Magic? / 


3. Która z poniższych ras nie może wchodzić w skład Twojej 
drużyny: 


a) krasnoludy b) gobliny c) tytani ? 


a cze 3 


6 I. Podaj nazwę wys 


ów, 
ś 
- Might £ Magic 7 - Might 8 Magie .7+ 
- Heroes of Might 8 Magic 3 - kubek 
- kubek - T-shirt 


- 2 T-shirty 


"2 "ESR" A 
Oc |powiedzi należy wysyłać wyłącznie | 
na kartkach pocztowych z naklejonym ;. 


wę: 


___ kuponem konkursowym na adres redakcji 
SGK do dnia 30 września 1999. 


Wyniki konkursu zostaną ogłoszone w ŚGK 11/99. 


Opis pola 


Amiens (27,3) 


Warunki meteorologiczne 


- opcje : 
- mapa strategiczna/taktyczna 
= wojska lądowe/lotnictwa 

- oznaczenie pół 

- ukrycie ukształtowania terenu 
+ podgląd jednostek 

- raport meteorologiczny 


- kupno jednostki 


- przejście do wybranej jednosti 
- przejście do kolejnej jednostki 


- zakończenie tury 


menu główne 
- poziom trudności gry 
- pokazanie/ukrycie oddziałów 
- włączenie/wyłączenie animacji 
; - włączeniefwyłączenie zmian pogody 
RECO MM + włączenie/wyłączenie stałego zaopatrzenia 
- włączenie/wyłączenie muzyki 
Spodziewane straty Dane jednostki * e/wyłączenie efektów dźwi h 
(nie pokazane) (doświadczenie, skuteczność obrony) fee; e 
s - pokazanie/ukrycie siły oddziałów 
- pokazanie/ukrycie ruchów komputera 
- poziom strat 
renchment - poziom okopania się oddziału. suppression - liczba punktów, których = zmiana szybkości ruchu wroga 
jerience = poziom doświadczenia oddziału oddział nie może wykorzystać w kolejnym 
ength - liczebność oddziału ataku - 
s - liczba zniszczonych przez dany od- = wyjście z gry 
ał jednostek przeciwnika 


39 Wehr Inf 
Infantry 


Cost 
Max Amro 
Max Fuel 


Leg Movement 3 


Spottiną 

Range 
Initiative 

Soft Attack 
Hard Attack 
Air Attack 
Naval Attack 
Ground Defense 
Air Defense 
Close Defense 


Soft Target 


SPU 250/1 
Land Transport 
Cost 
Max Fuel 
Halftracked Movement: 
Spotting 
Initiative 
Soft Attack 
Hard Attack 
Air Attack 
Ground Defense 
Air Defense 
Close Defense 
Hard Target 


cost = cena odziału 

max ammo = maksymalna liczba strzałów 
przed wyczerpaniem amunicji 

max fuel - maksymalny poziom paliwa 
leg movement - ilość pól, jaką oddział 
może pokonać pleszo 

spotting - zasięg wzroku 

ranga - zasięg ataku 

initiative - szybkość oddziału 

soft attack - skuteczność ataku na jed- 
nostki nieopancerzone 

hard attack - skuteczność ataku na jed- 
nostki opancerzone 

alr attack - skuteczność ataku na samoloty 
nawal attack - skuteczność ataku na okręty 
ground defense - ochrona przed ataklem 
z lądu morza 

alr defense - ochrona przed atakiem z 
powietrza 

close defense - ochrona w walce z okopaną 
piechotą broniącą się w mieście lub w lesie 
soft/hard target - typ celu 


- cofnięcie ruchu 

- załadunek/wyładunek samochodów 
» załadunek/wyładunek statku i. samolotu 
« uzupełnienie stanu oddziału 

- uzupełnienie stanu weteranami 

- zmiana sprzętu oddziału 

= rozwiązanie oddziału 

- nadanie nazwy jednostce 

- podgląd oddziału 

« wyłączenie trybu podglądu 

- następny oddział 

- uzupełnienie amunicji i paliwa 


- operacje dyskowe/wykór kampanii i scenariuszy 


% 


| 


PWABR| 
GRNERAL.| FEJĘĘ 


HM Staraj Się jak najszybciej zająć wyznaczone cele (na mapie strategicznej 
zaznaczone. są jako zielone pola); nie tylko wydatnie zwiększy to Twój.pre- 
$tiż; ale także przyczyni się do szybszego zakończenia wojny. 


"m Twaje wojska pancerne powinny. przełamać linie przeciwńika i iŚć naprzód. 
Zmisi tó wroga do rozciągnięcia linii obrony. Za likwidację. punktów oporu 
odpowiedzialna jest podążająca z tyłu piechota. 


PR, Punkty „prestiżu (prestige) to. Twoja waluta. Zdobędziesz je, zajmując jak 
najwięcej nieprzyjacielskich miast i lotnisk, jak również niszcząc oddziały 
Wroga. 


HA. Używaj miapy strategicznej, hy wybrać dogodne miejsca do ataku. Pamiętaj, 
że czołgi są najskuteczniejsze na otwartej przestrzeni, zaś piechota w mia- 
stach, lesie i górach. i 


- mh PZIIIE (10 Fuel42 
KA Gripuj swoje oddziały w samowystarczalne brygaty, które będą w stanie EK zmie Experience: 
poradzić sobie w każdych warunkach. . 


, ś Dane Jednostki 
HR"Pamiętaj, że Twoja armia jest tak szybka, jak jej najwolniejszy oddział. oświad 
Dbaj o dh mija dla piechoty i artylerii. 00 paliwo io 


MA W.strategicznie ważnych miastach zostawiaj garnizony, w miarę możliwości 
wsparte artylerią. | 


„KB hitwę zaczynaj ot-zdobycia przewagi w powietrzu i na morzu+-+W ten current ammo - aktualny poziom amunicji « 
sposób unikniesz nieprzyjemnych niespodzianek w przyszłości. ey ammo - maksymalna liczba | 

M. Stwórz kilka doborowych oddziałów wyposażonych:w najlepszy sprzęt i tioś- current fuel - aktualny zapas paliwa | 
wiadęzonych ludzi. Posłużą Ci one do przełamywania linii obrony, wroga. maximum fuel - maksymalny zapas paliwa 


Podniesienie ich wartości do 15 punktów sprawi, że nie oprze im się żaden 
Wióg (jaka użupełnienie podeślij im weteranów) 


PEF_Aby. uchronić się od strat związanych ze. zdobywaniem silfie bronionych 
punktów, oporu, dbaj by zawsze zostały one zbombardowane przez lotnictwo 
i artylerię. Dopiero. wtedy poślij do walki piechotę lub czołgi. a 


*H. Umieszczając: swoją jednostkę tuż chok wrogiego miasta sprawiasz, iż kartonach 
obrońcy nie mogą wezwać na pomoc dodatkowych orłdziałów, jak również 
mają problemy: z-zaopatrzeniem. 


4th 39 Wehr Inf 


Suppression 


FA Bomboówce dzielą się na dwie kategorie: taktyczne przeznaczone dó nie- 
szczenie. oddziałów wroga i strategiczne (level), które wykonują naloty 
dywanowe. W efekcie działań tych ostatnich oddział wroga szuka ukrycia 
(suppression) przez co pewna jego część nie może brać udziału w walce w za dl 
kolejnej turze. W taki sposób łatwiej jest osłabić dobrze okopaną jednos- 
tką Wroga, niż poprzez bezpośrednie bombardowanie lotnictwa taktycznego 
lub. ostrzał artylerii. 


MA. Sprawdzaj poziom paliwa swoich jednostek, gdyż nie ma nic gorszego, niż 
przymusowy postój jedno pole od celu. 


HA By przyspieszyć grę, wyłącz muzykę i animacje. 


Star Trek: 


> Strategiczna 


Nazwa 


Scout ] 
Scout 2 


«p 


Destroyer 1 
Destroyer 2 


(ruiser 1 
(rviser 2 


SGE>- 


Warbird 1 
Warbird 2 


Strike (ruiser 1 
Strike (ruiser 2 


Battleship I 
Battleship 2 


Colony Ship 1 
Colony Ship 2 


Qutpost I 
Qutpost 2 


Starbase 1 
Starbase 2 


Troop Transport 1 
Troop Transport 2 


Koszt Siła _ Siła 


produkcji pancerza osłon 
870 15 50 
3840 30 130 
2280 45 100 
8530 65 180 


6920 130 330 
11380 140 370 


19420 160 440 
29400 170 480 


8180 95 260 
23510 N5 340 


16940 175 480 
27136 195 560 


2470 45 50 
8820 60 130 


4060 105 270 
14640 130 370 


11620 215 560 
26816 240 — 660 


1730 35 80 
5720 55 160 


Uzbrojenie 
(broń energetycz- 
na/torpedy) 


2/2 
4/3 


4/3 
8/5 


1/5 
9/6 


11/8 
13/9 


5/10 
9/12 


11/8 
15/10 


brak 
brak 


6/6 
10/8 


12/11 
17/14 


brak 
brak 


Birth of The Federation 


Zasięg Status bojowy 


daleki Fast Attack 
daleki Fast Attack 


średni Fast Attack 
średni Fast Attack 


krótki Command 
krótki (ommand 
krótki (ommand 


krótki Command 


krótki Strike 
krótki Strike 


krótki Command 
krótki (ommand 


średni _ Non-Combatant 
średni _ Non-Combatant 


brak Outpost 
brak Qutpost 


brak Qutpost 
brak Outpost 


średni _ Non-Combatant 
średni _ Non-Combatant 


Początek należy traktować 


; jako najważniejszą fazę roz- 
| grywki, bowiem błąd popełniony 
| tutaj będzie owocował później 


= warło zatem poświęcić nieco 


| czasu na ustalenie właściwego kie- 
' runku ekspansji. Przede wszyst- 
. kim, musisz rozpoznać teren wo- 
kół siebie. Oznacza to koniecz- 


ność wysłania zwiadowcy (zaw- 


| sze masz jednego) tam, gdzie się 


tylko da, czyli w każde miejsce 


; znajdujące się w jego zasięgu. 


Odkryte układy muszą zostać 


' odwiedzone, abyś wiedział, któ- 
_ re z systemów nadają się do za- 
' mieszkania, a wobec których 
' podjąć kroki dyplomatyczne. 


Pierwszy statek kolonizacyj- 


ny wyślij do najbliższego syste- 


mu, aby rozpocząć zdobywanie 
galaktyki. W tym miejscu warto 
się zastanowić, ile planet należy 
przystosować do zamieszkania 
przez swą rasę. Na początku wy- 
starczy liczba minimalna — dwie 


| lub trzy, bowiem jak najszybciej 


potrzebować będziesz nowej 
przestrzeni życiowej. Ewentualne 


| braki zostaną uzupełnione w każ- 
; dym systemie przez następne stat- 
| ki kolonizacyjne. Budowa nowych 


kolonii ma dwa podstawowe cele: 


; zdobycie nowych funduszy, po- 


bieranych od każdego mieszkań- 


| ca oraz uzyskanie potencjału nau- 
kowego. Ponieważ w stolicy swe- 
' go imperium posiadasz już roz- 


budowaną infrastrukturę prze- 
mysłową, wystarczy tylko poprzy- 


, dzielać mieszkańców do odpo- 
_wiednich zajęć (nie zapomnij 
' orozpoczęciu badań w laborato- 


rium!). Na każdym nowym świe- 


cie musisz jednak wszystko za- 


czynać od nowa. Naturalnie, 


' pierwsze tury należy rozdzielić 
, pomiędzy najistotniejsze budynki: 
farmy, fabryki, elektrownie, labo- 
' ratoria i kwatery wywiadu (do- 
| kładnie w tej kolejności). Musisz 
' bowiem zadbać przede wszyst- 
kim o wyżywienie, a potem o gos- 
: podarkę danego systemu. 


Ponieważ początkowo na 
wzniesienie każdej konstrukcji 


' musiałbyś czekać po kilkanaście 
| (lub kilkadziesiąt) tur, najrozsąd- 

niejszym rozwiązaniem z pewnoś- 
cią będzie zakupienie wymaga- 
nych budowli. Nie kosztują one 
wiele (zwłaszcza gdy wybrałeś za- 
. bawę z niskim początkowym po- 
ś ziomem technologicznym), a dzię- 


ki temu zaoszczędzisz masę czasu. 


W przypadku układów już przez 
kogoś zamieszkałych, warto rozpo- 
cząć negocjacje w sprawie przy- : 
łączenia ich do swego państwa. : 


Wszelkie zabiegi dyplomatyczne 


sprowadzają się w głównej mie- | 
rze do płacenia przedstawicie- | 


lom konkretnej nacji wymaganych 


przez nich składek, które wpły- ; 
wają na nastawienie do Ciebie. 
Jeśli wybrana rasa czuje do Cie- 


bie szczególną sympatię, stanie się 
członkiem Twego imperium bar- 
dzo szybko, w dodatku dzięki nie- 
wielkim nakładom finansowym. 


Ogólnie rzecz biorąc, działa- 


nowego członka wspólnoty. Ak- 


cję rekrutacyjną należy przepro- : 
wadzać tylko na jednej rasie 
w danej chwili — jeśli będziesz : 
rozdrabniał się pomiędzy kilku | 


„klientów”, prawdopodobnie za- 
braknie Ci funduszy i nie osiąg- 
niesz pożądanego efektu. W przy- 


' padku, gdy dysponujesz już pew- 


; galaktyki. 


; niczonym zasięgu 


| ną siłą militarną oraz transpor- 
nia dyplomatyczne powinny prze- 
biegać według schematu: graty- | 
fikacja, propozycja przymierza. | 
Jeśli wszystko pójdzie dobrze, trzy ; 
takie cykle wystarczą do zyskania 


wyposażona w żadną flotę, mo- 
żesz spróbować przejąć system 
siłą — jest to metoda z powodze- 
niem stosowana przez Ferengi. 
Po opanowa- 
niu sytuacji w swo- Kas 
im najbliższym IMIĘ 
otoczeniu, warto MPI 
zapuścić się także 
nieco dalej, w od- 
leglejsze zakątki 
Prob- 


lem leży w ogra- 


AlLA 


' nowych egzemplarzy okrętów. 
towcem piechoty, a ofiara nie jest 
dziłbym jedynie zwracać szcze- 
| gólną uwagę na niektóre obiekty 
; (patrz „legenda”), mogące zna- 
| cząco utrudnić Twoje poczynania. 


Podczas eksploracji kosmosu ra- 


TY 


atomiimą — 


OINTS AND BONU 


Twoich pojazdów, 


303033333. 
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A 


- ; Uzbrojenie ' który należy zna- Powiew £ NY 
Koszt — Siła Siła 8 : : y A I macar dla HOT AVALABLE = 
Nazwa 3 (broń energetycz- Zasięg Słałusbojowy | cząco rozszerzyć MANAGEMENT CJ j 
produkcji pancerza osłon Sal in: yć. ema gz rem mma” )1 
' Można tego doko- WTETNTY bed 
Scout | 820 25 50 2 daleki _ Fast Attack ź z - 
Scout 2 860 65 10 6/3 i Fekok RSA 
;soby, oba sobie 
równoważne. 
Pierwszy polega 
Destroyer 1 1920 80 80 6/3 średni Fost Atack na wybudowaniu 
Destroyer 2 7350 120 160 11/5 średni Fast Attack | kilku transportow- 
| ców, które po do- 
tarciu do granic dostępnych so- | W. tym stylu powinna prze- 
or | m 30 9/5 lawie Tj bie terenów rozpoczną budowę | biegać pierwsza część rozgrywki, 
(ruiser 2. AE) 9080 230 350 11/6 krótki (ommand posterunków (outpost lub, w póź: ; wyznaczona przez stały i dyna- 
24 ; niejszej części rozgrywki, słar- ; miczny podbój kolejnych syste- 
base). Obiekty te stanowią dos- |. mów. Pamiętaj, iż przed napotka- 
Heavy Cruiser 1 15010 265 420 14/8 krótki Command konałe bazy wypadowe do dal- | niem konkurentów powinieneś 
Heavy Cruiser 2 22040 285 460 16/9 krótki Command szych eskapad, jako że zwięk- już zarządzać sporą połacią 
z szają zasięg pojazdów (choć | przestrzeni. Dlatego nie warto 
w sumie w nieznacznym stopniu). wykorzystywać stolicy swego 
Dodatkowo mają także znacze- | państwa inaczej, niż jako fa- 
Strike Cruiser 1 6280 160 240 6/10 krótki Strike ; nie podczas prowadzenia kam- brykę statków kosmicznych, któ- 
Śtike (ruiser 2 16770 200 320 11/12 krótki Strike panii wojennych, o czym póź: raw miarę szybko powinna pro- 
gia niej. Druga metoda wydaje się dukować statki kolonizacyjne, 
być równie atrakcyjna, co nie- | na przemian z transportowcami 
j ' uchronna, zakłada bowiem bu- i niszczycielami. Te ostatnie przy- 
Battleship 1 13760 285 480 14/8 kak "Gmail  dowę słoczni, które nie tylko dadzą się podczas ewentual- 
Battleship 2 „zg, 29430 325 560 19/10 krótki Command zwiększają zasięg statków, ale | nych konfrontacji z nieprzyjacie- 
4 również umożliwiają produkcję : lem. 
"B 
Colony Ship 1 2670 70 50 brak średni  Non-Combatant 4 
Colony Ship 2 6910 no 10 brak średni _ Non-Combatant 
| +T43 
$> 5 CENTA 
Outpost 1 3990 160 270 1/6 brak Outpost 
Outpost 2 13840 210 350 14/8 brak Outpost 
Starbase I 12330 330 560 16/12 brak Outpost 
Starbase 2 30536 380 660 23/14 brak Outpost 
Feranainar 
Troop Transport | 1720 55 80 brak średni  Non-Combatant Als EC szl rz 
Troop Transport 2 4250 95 140 brak średni _ Non-Combatant 
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Przykład ataku kombinowanego. 
rozdzielić na kilka flot, które zaatakują jednocześnie 
wybrane kolonie wroga. Potem wystarczy już tylko przy: 
gotować się na jego kontratak. 


woje siły musisz 


pe 3 Ascembly Jard 


Szczególną uwagę musisz 
sza eb Bla .. AZ 1. Jeśli statki przeciwnika wejdą na Twoje terytorium, jednak nie są objęte Twoimi skanerami, takimi jak 
mieszkiwane przez niezbyt chęt- 
ne do współpracy rasy. Takie obiek- | 
ty mogą szybko stać się łupem in- . 
nej cywilizacji, 
która bardzo 
szybko przeko- 
na je do człon- | 
kostwa. Niemoż- 
na sobie poz- | 
wolić na obec- 
obcych 
ciał w zdrowym | 
organizmie im- | 
perium, zatem | 
staraj się jed- | 
nocześnie za- | 


ność 


RADY i 


PIĘC KLUCZY DO ZWYCIĘSTWA 


PORADY | 


listening posts, nie zostaną wykryte. Dokonać tego mogą np. patrole flot, które muszą podejść do są- 


siedniego sektora, by zlokalizować intruzów. 


3. Po zdobyciu wrogiego systemu, musisz ręcznie poprzydzielać mieszkańców do zajęć, gdyż w prze- 


ciwnym wypadku grozi Ci stagnacja i głód. Świeżo podbita rasa (o ile wcześniej nie należała do Cie- 


bie) nie będzie zadowolona ze zmiany władcy, zatem należy jednocześnie szybko zwiększyć jej morale. 


5. Maskowanie własnych flot pozwala na bardzo szybkie i efektowne ataki za linią frontu i unikanie 


niepożądanych spotkań z wrogiem. Należy jednak pamiętać, iż atak na planetę jest możliwy tylko po 
zdjęciu osłon, a zarazem zdradzeniu swej pozycji. 


blokować do ta- wchodząc im w drogę (czytaj: na Ą 
kich układów / kontrolowane przez nich teryto- FLOTA KLINGONÓW 
dostęp przeciw- | ria). Problemy pojawią się jednak | SW Koszt — Siła Siła Toca więg OWSA 
nikom, np. wy- w momencie, gdy poznasz już i produkcji pancerza osłon na/torpedy) 
dając swe” | kilka cywilizacji momeni ten od: | Scout ] 790 |EJĄ He 3/2 daleki Fast Attack 
tom rozkaz prze-  wlekaj tak długo, jak się tylko | Si? 3270 30 10 1/3 daleki Fast Attack 
chwytywania da). Wcześniej czy później ktoś . f) 
(„intercep”). | zgłosi się do Ciebie z propozycją | 
I przymierza wojskowego, które wy- średni Fast Attack 
Pierwsze kłopoty | pa) Zeed innej A | ola? 7350 65 10 136 Sad kip 
Wszystko, co napisałem | Znak to niechybny, iż szuka on 
wcześniej, zakłada brak kontak- | sojusznika na czas kampani 
w z lntymi panów, ala | -wajbnńej 1 tylko w. przypadku | Ft 5500 180 310 10/5 króki  Commoni 
niczym nie ograniczoną ekspan- i Twojej zgody, takową rozpocz (rviser 2 8890 140 350 13/6 krótki Command 
sję. Niestety, taki idealny obraz | nie. W tym momencie znajdujesz . <a>" 
rozwoju możliwy jest tylko w po- się między młotem a kowadłem 
czątkowej fazie rozgrywki, gdyż | bowiem w ten, czy inny sposób Heavy Cruiser I 14930 160 420 16/8 krótki Command 
Twoi przeciwnicy nie próżnują. | popsujesz sobie stosunki z jed- | Hemy (iwer 2 22550 170 460 19/9 krótki Command 
Kontakt z inną rasą należy od- | nym z oponentów. Sprawa kom- Azydca 
wlekać jak najdłużej, jednak i tak | plikuje się jeszcze bardziej, gdy ; JASE 
jest on nieunikniony (mówię tu | za. Pozapięnie. do ŚPZISRU MO: | Spike rur 8230 100 260 9/1 krótki Strike 
oczywiście o głównych uczestni-  żesz otrzymać pieniężną gratyfi- | Spike Guiser 2 17460 5 30 13/3 krótki Snike 
kach zmagań). Dlaczego takowy  kację. Radzę wówczas zwracać i 
miałby sprawiać kłopoty? Otóż | się ku przeciwnikowi, z którym | 
przede wszystkim ogranicza on masz gorsze stosunki, bowiem 
przestrzeń, którą możesz zająć, | trudniej jest przywrócić przyjażń, | Ró WE m ga kók KOME 
wyznaczając nieprzekraczalne | niż odzyskać stracone kolonie. i 31050 195 560 221 króki Ślenima 
chwilowo granice. Ponadło, jeśli | Jeśli chcesz w konkretnej rasie zys- 
przeciwnik jest agresywny, od  kać silnego sojusznika, przysta- „ask 
razu zmusi Cię do rozbudowy ' waj na wszystkie jej propozycje, 
floty bojowej kosztem innych ga- | nawet te dotyczące ustępstw tery- Armed Colony Ship I 2640 35 50 3/2 średni — Non-Combatant 
łęzi gospodarki. W tym momen- | torialnych (tzn. zrzeczenia się rosz- st toy 8370 50 110 6/3 średni — Non-(ombatant 
cie Twoje działania staną się | czeń do sektorów, do których obaj . 
o wiele bardziej skomplikowane. ; macie prawa). Gdy przez dłuż- | 7 | 
Przede wszystkim, nie należy | szy czas będziecie przyjaciółmi, i 
zbytnio zabiegać o przychylność | druga strona wystąpi z propozy-  70upofl 3820 105 270 9/6 brok  Owipost 
rywali, ponieważ to rzadko skut-  cją współdzielenia adi Bów nA | | lupoiz Wy "KAJ in AE 
kuje, a raczej nastawia konku- litarnych („afiliation”). Wówczas 
rentów do Ciebie nieprzychylnie. możesz być pewny jej lojalności. 
Zupełnie inna sytuacja zaistnieje, | A ————————. 
gdy to oni zwrócą się do Ćbie | Działania baka ksza | ba ZTIAŃ 240 60 TAS ck — 
z prośbą o przymierze, bowiem | Jeśli, pomimo usilnych zabie- . 
wówczas będziesz mógł wybrać, ; gów dyplomatycznych, dojdzie 
z jakim nastawieniem przyjmiesz jednak do wybuchu konfliktu, nie "m 
ich propozycję. Dopóki nie stoi to | należy załamywać rąk - przecież | ros -erżgk bg Ę i R św kij owo 
w sprzeczności z Twoimi plana- | masz się czym bronić. Przede - 
mi, dobrze jest wszystkich trakto- wszystkim, uważnie obserwuj po- | AKA 
wać jak przyjaciół, nie : sunięcia przeciwnika w pobliżu  ** 
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Lombał ozcurinad in sector kB 


Klinaons ships: b Command 2 Fasł Aiłatk | Kon-Combałani 


Federalion shios: | Fasi fiilack 


NYYTYYSTYNYTYTTTYTYTYYYTYYTYYYYYTYTYYTPYTYTYZNYNYYYY 


by zasłonić krążowniki. Te podchodzą wolniej, jednak skuteczniej rażą przeciwnika. Grupa 
nieuzbrojona (tutaj transportowiec) wykonuje uniki. 


Twojej granicy. Ułatwiają to po- 
sterunki, a także posterunki na- ; 
słuchowe (subspace scanner, lis- 
tening post), warto zatem wybu- 
dować takowe w miejscach, w któ- 
rych grozi bezpośrednie zetknię- : 
cie z nieprzyjacielem. Bezpośred- | 
nio zagrożone sektory musisz 
przygotować do obrony. Na or- | 
bicie danego systemu warto zbu- 
dować outpost, który samodziel- 


nie jest w stanie obronić się przed 
średniej wielkości flotą. Na wy- 
padek, gdyby napotkał znacz- 
niejszy opór, warto wspomóc go 
niewielką flotą złożoną z krą- 
żowników. 

Systemy, które nie mogą 
liczyć na ochronę okrętów wo- 


jennych, należy wyposażyć w in- 
podczas inwazji przeciwnika, 


ny sposób: budując pole siłowe, 
chroniące kolonię przed bom- 


bardowaniem oraz działa orbi- 


| talne, które podczas ataku mogą 


strącić statki napastnika. Jedyny 
problem w tym przypadku stano- 
wi fakt, iż instalacje takie wyma- 
gają dużych ilości energii, czyli 
obsadzenia przez wielu obywa- 
teli elektrowni. Dość istotne jest, 
aby nie stracić zbyt wielu kolonii 


zaraz potem wyprowadzić bo- 


wiem musisz kontratak, który 
' zepchnie wroga na pozycje 
wyjściowe. Jeżeli uda Ci się 
' utrzymać linię frontu, możesz 
przejść do kontrataku. Najsku- 
i teczniejszą metodą okazuje się 
szturm kilku sektorów jedno- 
' cześnie, dzięki czemu wróg nie 
' może dość skutecznie zareago- 
| wać 


w zdobytych systemach od 


razu się okopuj, przygotowując 


na ewentualne działania zaczep- 


' ne, jednak jeśli wszystko zrobi- 
leś, jak należy, oponent poprosi 
; o rozejm, godząc się z utratą 
/ terytorium. Niektóre cele mogą 
' znajdować się poza zasięgiem 
| Twoich głównych wojsk (krążow- 


niki wszelakich rodzajów nie mo- 


' gą latać zbyt daleko). Wówczas 


musisz zbudować sieć outpos- 
tów, które zbliżą Cię do celu. Na- 


| turalnie, takowe można budować 


wyłącznie na terenach kontrolo- 


' wanych przez siebie, bądź też 
; na ziemi niczyjej, co poważnie 


Przykładowe wykorzystanie floty w czasie walki. Grupa Fast Attack atakuje jak najszybciej BEECNSZL ZN 


Jeśli chodzi o bitwę samą 


| w sobie, wbrew pozorom nie ma 


tu wielkich możliwości. Jeśli masz 


' nadzieję na uniknięcie walki, wy- 
pada pozdrowić przeciwnika 


(open hailing frequencies) i liczyć 
na to, że ten nie żywi do Ciebie 


| urazy. W przeciwnym wypadku 
musisz pamiętać, że działania 


wojenne polegają na zgraniu 


wszystkich posiadanych grup bo- 


jowych tak aby atakowały jedno- 
cześnie. Statki nie nadające się 


; do walki muszą unikać kontaktu 


EDO 


Rasa, która poświę- 
ciła swe istnienie do- 
świadczaniu _ przyjem- 
ności. Posiadają na orbi- 
cie macierzystej planety 
dość groźną stację bojo- 
wą, której lepiej unikać 
na początku gry, bowiem 
można się sparzyć! 


KTO MIESZKA ZA ŚCIANĄ 


BYNARDS 


Te oto osobniki stoją 
na wysokim poziomie 
technologicznym, staraj 
się jak najszybciej prze- 
konać ich do siebie. Nie- 
nawidzą Klingonów i za 
każdym razem, gdy 
ich zaatakujesz, sym- 
patia Bynardów do Cie- 
bie wzrośnie. 


TRILL 


Bardzo pokojowo na- 
stawiona do życia rasa, 
jednak posiadająca kilka 
imponujących  niszczy- 
cieli na orbicie, których 
lepiej nie atakować. Gdy 
staną się członkami Twej 
społeczności, statki te mo- 
żesz wykorzystać do pod- 
bojów. 


WULKANIANIE 


To właśnie oni, zgod- 
nie z historią Star Treka, 
nawiązali kontakt z ludź- 
mi, nic więc dziwnego, iż 
darzą ich sympatią. Dla 
równowagi nienawidzą 
Romulan i raczej nie zgo- 
dzą się na współpracę z 
nimi, przynajmniej dobro- 
wolną. 


MALKORIANIE 


Rasa  samotników, 
która w ogóle nie jest 
nastawiona przychylnie 
do jakichkolwiek intru- 
zów, dlatego niełatwo 
się z nimi dogadać. 
Szczególnie nie lubią 
Ferengi. 


z wrogiem (evade). Jaki powi- | 
nien być skład grup bitewnych? | 
Trzon stanowią zwykle krążow- | 


niki i pancerniki, chociaż nie tyl- 
ko one powinny brać udział w wal- 


zwykle przydatne ze względu na | 


duży zasięg, przez co mogą 


wraz z transportowcami zdoby- | 
wać odległe globy, jak również | 
dzięki szybkości. Ta daje im prze- - 
wagę nad powolnymi okrętami, 


ponadto one właśnie ściągają na 


siebie uwagę wroga, dając czas | 


Twojej właściwej grupie uderze- | per!” 
niowej. Jeśli widzisz, że nie masz | ; 
szans, możesz spróbować wyco- Piotr Bilski | 
fać flotę — przy odrobinie szczęś- | „Alien” 
FLOTA KLINGONÓW | 
; Uzbrojenie i 
Koszt Siła ; ; : i 
Nazwa produkcji ROBÓCŃ osion a ajj Zasięg Status bojowy 
Scout 1 790 15 50 3/2 daleki Fast Attack 
Scout 2 ś 3270 30 no 18 daleki Fast Attack 
Destroyer ] 1790 45. 80 13 średni Fast Attack 
Destroyer 2 ź, 7390 65 160 13/6 średni Fast Attack 
(rviser I 5500 130 310 10/5 krótki Command 
(ruiser 2 8890 140 350 13/6 krótki Command 
Heavy (rviser ] 14930 160 420 16/8 krótki Command 
Heavy Cruiser 2 22550 170 460 19/9 krótki Command 
Strike Cruiser I 8230 100 260 9/11 krótki Strike 
Strike Cruiser 2 17460 ns 320 13/13 krótki Strike 
Attack Cruiser I 13980 175 480 16/9 krótki Command 
Attack Cruiser 2 31050 195 560 22/11 krótki Command 
Armed Colony Ship 1 2640 35 50 3/2 średni _ Non-Combatant 
Armed Colony 8370 50 10 6/3 średni _ Non-Combatant 
Ship 2 A 
Outpost I 3820 105 270 9/6 brak Qutpost 
Qutpost2 14690 130 350 16/9 brak Qutpost 
Starbase 1 12750 215 560 19/13 brak Qutpost 
Starbose 2 27766 240 660 27/15 brak Outpost 
Assault Transport 1 1740 25 80 3/2 średni _ Non-Combatant 
5110 45 140 6/3 średni  Non-Combatant 


Assault Transport 2 


cia nie zostanie ona zniszczona. 
Przechwytując siły inwazyjne, 


ich planet. 


Jeśli wykorzystasz powyższe 
/ porady i osiągniesz stan równo- | 
' wagi, posiadając przynajmniej 
ćwiartkę galaktyki, możesz być | 
pewien, iż dokończenie zadania 
to już tylko kwestia czasu. Żegnam 
zatem starym wulkaniańskim za- 
| wołaniem: „Live long and pros- | 


Koszt Siła Siła 

EE produkcji pancerza osłon 
Science Vessel 1 990 19 70 
Science Vessel 2 4030 49 190 

ch ;) 
Destroyer | 2400 63 140 
Destroyer 2 4560 78 200 
Heavy Destroyer 1 8350 105 300 
Heavy Destroyer 2 13180 120 360 
Heavy (ruiser ] 15850 196 570 
Heavy (ruiser 2 22890 28 630 
Light Cruiser 1 6510 154 40 
Light Cruiser 2 10050 169 40 
Strike Cruiser | 9630 133 390 
Strike Cruiser 2 17940 156 480 
W! 

Command (ruiser 1 10260 210 600 
Command Cruiser 2 15270 225 660 
Dreadnought I 22010 240 720 
Dreadnought 2 31060 255 780 
Colony Ship 1 3010 55 70 
Colony Ship 2 9760 85 190 
Quipost I 4280 127 330 
Qutpost 2 13040 165 480 
Starbose I 11280 262 690 
Starbase 2 31240 300 840 
Troop Transport | 2080 43 110 
Troop Transport 2 6090 Za 230 


„A 


Uzbrojenie 
(broń energetycz- 
na/torpedy) 


2/2 
4/3 


4/3 
8/4 


8/5 
11/6 


12/7 
14/8 


1/5 
9/6 


6/11 
912 


9/1 
12/8 


14/9 
16/10 


brak 
brak 


6/6 
11/8 


13/11 
18/14 


brak 
brak 


Zasięg 


daleki 
daleki 


średni 
średni 


średni 
średni 


krótki 
krótki 


krótki 
krótki 


krótki 
krótki 


krótki 
krótki 


krótki 
krótki 


średni 
średni 


krótki 
krótki 


brak 
brak 


średni 
średni 


| FLOTA FEDERACJI 8 


staraj się niszczyć transportow- : 
| ce, gdyż bez nich nawet zwycięs- i 
ki przeciwnik nie zdobędzie Two- 
ce. Niszczyciele okazują się nie- | 


Status bojowy 


Fast Attack 
Fast Attack 


Fast Attack 
Fast Attack 


Command 
Command 


Command 
Command 


Command 
(ommand 


Strike 
Strike 


Command 
Command 


(ommand 
Command 


Non-Combatant 
Non-Combatant 


Quipost 
(Qutpost 


Qutpost 
Qutpost 


Non-Combatant 
Non-Combatant 
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dobierał zarówno uzbrojenie 
swego mecha, jak i jego wypo- 
sażenie. Ponieważ jest to opcja 


nii, jak i w zwykłej batalii (instant 
action), zacznijmy od niej. Każ- 


nażem, który jednocześnie okreś- 
la jego klasę oraz udźwig. Ten 


GŁOWA 
Tu znajdują się systemy podtrzymywania 
żyda i czujniki. Bez nich przetrwanie 
wojownika na polu bitwy nie jest możliwe. 


( istotny dla możliwości bitewnych 
—_—— | maszyny, gdyż limituje ilość bro- 

Znaczną część gry spędzisz . 
w hangarze, w którym będziesz | 


niezbędna tak w czasie kampa- | 
dy rodzaj mecha dysponuje to- | 


ostatni okazuje się niezwykle | 


' jący koszt w punktach krytycz- 


nych. Do Ciebie należy wybór sil- 


nika oraz struktury wewnętrznej. 
Ten pierwszy jest dość szeroki, 
_ bowiem typów jednostki napędo- 
_ wej istnieje kilkadziesiąt, podzie- 
| lonych na kategorie wagowe. Ra- 


ło | dzę wybrać dobry egzemplarz, 


ni, jaką można zabrać na pokład. 

Udźwig stanowi oczywiście 
barierę nieprzekraczalną, jed- 
nak nie tylko on ogranicza Twoje 


poczynania. Druga sprawa to ; 


punkty krytyczne, których pewną 
ilość otrzymujesz z każdym me- 


chem. Rozdzielane są one na trzy ; 


kategorie sprzętu: strukturę wew- 
nętrzną, pancerz oraz pozostałe 
wyposażenie. Każdy rodzaj bro- 


ni posiada współczynnik określa- - 


BARKI 
Nojodpowiedniejsze miejsce na zamon- 
towanie broni ciężkiej. Oprócz tego mo- 
żesz tu umieścić chłodnice, CASE itp. 


RAMI 
Także tu można umieścić broń, chociaż 
raczej nie zalecam podobnego rozwią- 
zania. Na pewno za to warto załadować 
tutaj coś z wyposażenia dodatkowego. 


CENTRALNY KORPUS 
Element o znaczeniu analo- 
gicznym do borków, jednak 
dodatkowo mieści silnik, któ- 
ry odpowiada za funkcjono- 
wanie całego systemu. 


NOGI 

Tutaj możesz ukryć wyposażenie do- 
datkowe (co zalecam) oraz silniki ra- 
kietowe do skoków. 


; zapewniający odpowiednią pręd- 
- | kość, jednak nie przesadzać, bo- 
' wiem wówczas nie starczy Ci 
| miejsca na uzbrojenie. Struktury 
' wewnętrznej najlepiej nie ruszać, 


bowiem uzyskana lub zdobyta na 


'wrogu, zwykle okazuje się naj- 


lepsza. 
Jeśli chodzi o montaż innych 


| części, do dyspozycji masz nie- 


mal całą maszynę, właściwie 


' oprócz głowy. Broń należy umieś- 
| cić w korpusie (tam może zos- 
| tać wykorzystana w najbardziej 
| efektywny sposób) lub na ramio- 


nach, podobnie jak amunicję. Kor- 
pus jest wyborem lepszym o tyle, 
że w ogniu walki łatwo wyposa- 


' żenie zainstalowane na rękach, 


po ich odstrzeleniu, stracić. Nogi 


' z kolei nadają się wyłącznie do 


przenoszenia wyposażenia do- 


/ datkowego, takiego jak ochładza- 


cze (bardzo potrzebne — dzięki 
nim unikniesz wyłączenia syste- 


' mu podczas ostrego strzelania), 
czy silniki rakietowe, które umo- 


żliwiają skoki. W sumie jednak 
najważniejsze są pukawki i tu 


zalecam załadowanie dwóch 
' rodzajów: broni energetycznej 
' dalekiego zasięgu, takiej jak 
lasery, czy ER PPC oraz ciężkich 


działek automatycznych używa- 
nych w bezpośrednim dystansie, 


| czyli AC we wszelkich odmia- 
i nach. Nieocenione mogą się rów- 
| nież okazać rakiety, koniecznie 
' na duże odległości (LRM). Ogól- 
| nie rzecz biorąc nie należy jed- 
' nak polegać na uzbrojeniu, które 
' wymaga pocisków, bowiem te 
' szybko się kończą. 


Nica s | PPE 


polu b 
i poru mi 


Odpowiednio wyposażony, 


' możesz rozpoczynać akcję. Tak- 
/ tyki walki są różne, jednak prze- 
i de wszystkim chodzi o to, aby 
/ przeciwnika zlikwidować w jak 


najbezpieczniejszy sposób. To 


' z kolei wymusza pojedynki na 
. duże dystanse. Staraj się zatem 
- atakować wroga w momencie, 
' kiedy wejdzie w zasięg Twego 
' radaru. Oczywiście ostrzeliwanie 


Jeśli przeciwnik jest dokuczliwy, atakując raz zu razem rakietami (tak jak np.Owens), 
podejdź do niego na bardzo bliską odległość. Wówczas nie będzie w stunie skutecznie 


Cię namierzyć i zanim nawiąże walkę, zostanie zniszczony. 


go bronią niekierowaną gdy jest | 


w ruchu nie przynosi oczekiwa- 


nie zatrzymać się, wziąć ofiarę 


na celownik (oczywiście w trybie - 
snajperskim) i otworzyć ogień. | 


Rakiety bez problemu namierzą | 
wroga nawet włedy, gdy stoi on * 
za wzgórzem, musisz zatem uwa- 


żać, aby seria nie rozbiła się 


o przeszkodę terenową. 


POPE ORO JE 


lanie, dopóki wróg nie ulegnie 


* zniszczeniu. Trafienia możesz być 
nych rezultatów. Na szczęście bar- 
dzo wielu przeciwników z klanu i 
Dymiącego Jaguara stoi w miejs- : 
cu, czekając, aż się do nich zbli- | 
żysz. Dzięki temu możesz spokoj- 


pewny wtedy, gdy krzyżyk ce- 


dy jednak przeciwnik porusza się 
nę, konieczna okazuje się walka 


staraj się jak najszybciej wyelimi- 


nować jak największą liczę prze- | 
ciwników. Cel ten osiągniesz os- - 
* trzeliwując wrogiego mecha na 
przemian poszczególnymi grupa- | 
| mi broni. Stanowczo odradzam 

Równie skuteczną metodą . 
jest wymierzenie laserem i strze- i 


ognia ze wszystkiego, co posia- 


dasz, bowiem w ten sposób od 
' razu niebezpiecznie zwiększysz | 
| temperaturę swego pojazdu. 
lownika zmieni kolor z niebies- 
kiego lub zielonego w żółty. Kie- 


Nie idź wprost na swego 
oponenta, gdyż w ten sposób 


| ułatwisz mu celowanie. Zbliżaj się | 
i do tego zmierza w Twoją stro- 


doń pod pewnym kątem, jednak 


| nie obracając korpusu. O ile to 


bezpośrednia. Jeśli jesteś sam, możliwe, unikaj podejścia na | 


bezpośrednią odległość do ro- 


w działka automa- 
tyczne, bowiem jest 


czyć. Dwie, trzy se- 


upadek, a zanim się 


taniesz dobity. Jeśli 


zbliżyć do niej 


Em Pa EE, ao) wralgiczne punkty ałakowane- 
lepiej od tyłu. Wówczas nawet 
jeśli zostaniesz namierzony, a po- | 
ciski odpalone, raczej nie dotrą . 
do miejsca przeznaczenia, od- . 
latując gdzieś w niebo. W starciu 
tzw. alpha strike, czyli otwarcie 


bezpośrednim nie wahaj się użyć 


* działek — są niesamowicie sku- 


to najbardziej śmier- 
cionośna broń, ja- | 
kiej możesz doświad- . 


rie powodują Twój 


podniesiesz — pra- | 
wie na pewno zos- | 


maszyna, z którą ga. Strzelaj z nich tylko wtedy, 


walczysz, dokucza j 


Ci raz za razem wiązkę na ofierze. 


rakietami, staraj się | 


' 1. Rakiety przeciwnika stano- 


wią poważny problem. Choć 
pierwsze trafienie nie czyni Ci 
żadnej szkody, za trzecim lub 
czwartym razem możesz się 
przewrócić. Jeśli nie posiadasz 


' wabika (ECM), możesz próbo- 


wać ukryć się za przeszkodą 
terenową, bądź skrzydłowym. 


| 2. Oprócz aktywnych przeciw- 


ników, w grze występują rów- 
nież budynki, które należy znisz- 


- czyć. Pomimo iż są zaznaczane 


na mapie jako wrogie, nie obej- 
muje ich celowanie klawiszem 
„E”. Aby tego dokonać, nakieruj 
krzyż celownika dokładnie na 
ofiarę i wykorzystaj klawisz „Q”. 
3. Skrzydłowy, nawet jeśli uleg- 
nie oponentom w czasie walki, 
nie ginie i może zostać wyko- 
rzystany w następnej operacji. 
Mech przez niego kierowany 
ulega jednak zniszczeniu i musi 
zostać wymieniony. 


' 4. Strzeż swoich MFB jak oka 


w głowie. Żadnemu pojazdowi 


"wsparcia nie może stać się 


krzywda. Aby zminimalizować 
ryzyko strat, nakazuj ruch MFB 


- dopiero wtedy, gdy cała droga 


do punktu docelowego zostanie 
oczyszczona. 
5. Uważaj, w co celujesz. Na 


bota uzbrojonego ' otwartej przestrzeni eksplozja 


' amunicji u przeciwnika nie po- 


ciąga za sobą konsekwencji, jed- 
nak w ciasnym korytarzu może 
na przykład zniszczyć most, po 
którym musisz przejść. Tak jest 
w przedostatniej, dziewiętnastej 
misji kampanii. 

6. Lasery impulsowe to specjal- 
ny rodzaj broni, która aby efek- 
tywnie zadziałać, musi przez ja- 
kiś czas penetrować pancerz wro- 


gdy jesteś pewien, że utrzymasz 


7. Szczególnie uważaj podczas 
przepraw przez mosty. Sq to ne- 


go terenu, ułatwiające znacząco 
słorsowanie wody. Gdy przeciw- 
nik trafi Cię podczas przeprawy 
i dojdzie do wybuchu, most mo- 


' że się pod Tobą załamać, po- 


ciągając na dno. 


INSTANT ACTION 2 
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łeczne, jednak odbijają nieco | 
w prawo. Prowadzenie walki ko- 
łowej okazuje się przydatne | 
w momencie, gdy toczysz zacię- | 


ty bój z silniejszym od siebie me- 
chem. 


Ogólnie rzecz biorąc, każde | 
trafienie we wroga jest sukcesem, 
jednak najefektywniej walczy się | 
celując w konkretną część ma- 
szyny. Najlepiej atakować nogi | 
przeciwnika, bowiem odstrzele- 
nie tej części robociego ciała | 


powoduje eliminację maszyny 


nie jest to zadanie łatwe, zwłasz- 


RE 


Wówczas co prawda Twoje ru- 
chy zostaną znacznie spowolnio- | 


ne, jednak będziesz mógł strze- 
| cza, gdy oponent się porusza, | 
równie dobrze można ostrzeli- 
wać jego uzbrojenie. Po kilku strza- | 
łach z ciężkiej broni, powinno 
ono wybuchnąć, osłabiając ofia- | 
rę. Nie zapomnij również, iż ostre | 
strzelanie powoduje przegrzanie | 
systemów Twojego mecha. Na | 
szczęście, na wzrost temperatury | 


lać bez przerwy, nie obawiając 
się o ciepło. 

Kilka słów warto rzec na te- 
mat elementali (żywiołów). Jest to 
piechota, specjalnie przeszkolo- 
na do walki z mechami. Wbrew | 
pozorom są oni niezwykle nie- 
bezpieczni i wymagają szczegó|- 
nej uwagi. Pojedynczy żołnierz . 


nie stanowi problemu i z pew- 
_nością sobie z nim poradzisz, 
/ jednak już kilku może sprawić 
' niemałe kłopoty. Przede wszys- 
| tkim, są oni bardzo mali i ruchli- 
| wi, dzięki czemu trudno w nich 
_ trafić z bezpośredniej odległości. 
|' Ponadto należą do nieźle uzbro- 
 jonych, posiadając karabiny ma- 
/ szynowe, lasery oraz rakiety. 
' Jeśli zatem nie czujesz się bar- 
| dzo sprawnym pilotem, lepiej jest 
| nakazać walkę z tymi przeciwni- 
| kami skrzydłowym i nie mieszać 
się do konfrontacji. 


Oprócz mechów i piechoty 


| spotkać także możesz pojazdy 
| opancerzone, które jednak nie są 
| godnymi Ciebie przeciwnikami 
_ i można je zlikwidować z dużej 
| odległości, nie obawiając się ra- 
, kiet, ani pocisków działek auto- 
' matycznych, w które są one uz- 
| brojone. Statyczne wyrzutnie ra- 
| kietowe możesz natomiast likwi- 
/ dować nie wchodząc w ich za- 
| jest rada: wejście do wody. | 
z walki (pamiętaj, że to samo do- | | 
tyczy Ciebie). Ponieważ jednak | 


sięg, zatem w ogóle nie są warte 


| uwagi. 


Użycie skrzydłowych 


Bardzo ważnym elementem 


_ rozgrywki jest walka przy uży- 
(ciu skrzydłowych, dlatego po- 
'święcam jej osobny rozdział. 
| Zarówno w czasie kampanii, jak 


i standardowej walki, możesz 


| skorzystać z udziału trzech cał- 
_ kiem niezłych żołnierzy: Domini- 


ka Paine, Epony Rhi oraz Alana 


Nazwa _ Annihilator Avator Blackhawk Bushwacker (auldron-Borm __ Champion Daishi Firefly Madcat 
Masa Szturmowy Średni Średni Ciężki Ciężki Szturmowy 
(tony) 
Typ 100 70 50 55 65 60 100 30 75 
Maksymalna 32 65 86 86 86 86 54 86 86.4 
prędkość 
(km/s) 
Korpus _ Star Leogue MN-01 Standardowy Standardowy Earthwerks GRF Endo Steel Bergan xi Standard Earthwerks Endo Steel 
Silniki brak brak na 150 metrów brak brak brak brak na 120 metrów brak 
rakietowe 
Uzbrojenie 4 działka LBIOX, 2 średnie lasery 2 średnichluse- 1 Autocannon 10, 1 średniloserER, 1 SRM6, 2 Ultra-5 AC, 3 średnie lasery, 2 karabiny maszy- 
4 średnie lasery 2 karabiny maszy- rów ER 2 LRM 5, 1 Gauss Rifle, 2 średnie lusery, 4 średnie luseryim- 1 LRM5, system nowe, 2 średnie 
impulsowe nowe, 2 średnie la- wielki laser ER, 1 LB 5X AC, 2 małe lasery — pulsowe, 4 wielkie przeciwrakietowy lasery ER, 1 średni 
sery impulsowe, 2 karabiny maszy- 1 SRM2, LB 10X, ko ER, laser. impulsowy, 
LB10X AC, 2 nowe 1 LRMI0 Artemis 1 LRMI0 Zwielkie lasery ER, 
LRM10, Artemis 2 LRM20 


66 IKTTTYT: | 


Mattili. Pomimo iż dysponują | 
zróżnicowanymi umiejętnościa- ; 


na okolicę. Naturalnie najlepiej i 
będzie dla Ciebie, jeśli wszyscy | 


RADY i PORADY 


WYBRANE UZBROJENIE 


i ; . Masa  Mosa pakietu — Ilość Ilość 

mi, jako zespół spisują się zna- ; przeżyją akcję, dlatego winieneś Nazwa Zasięg roni „rb amunicji punktów 
komicie, dlatego warto skorzys” dbać o swych podwładnych, nie (w tonach) (wtonach) w pakiecie krytycznych 
łać z ich pomocy podczas ba- rzucając ich do boju na pewną | AC-20 krótki 14 1 5 10 
talii. Przede wszystkim rozpoczy- ; śmierć. Jeśli któryś będzie po- | ER Laser(M) (CLAN) średni 1 brak brak 1 
nając bitwę z oddziałem wrogich | ważnie uszkodzony, rozsądnie ,  FRPPC(CLAN) daleki 6 brak brak 2 
mechów, możesz nakazać skrzy- | jest wysłać go do MFB, które | FLAMER (CLAN) krótki 0,5 brak brak | 
dłowym atak, samemu chowając dokonają niezbędnych napraw. | SRA krótki 2 | 100 ] 
się za ich pancerzami. Wówczas | Użycie skrzydłowych i roz- STREAK SRA6 (CLAN) krótki 3 0] 10 2 
powinieneś zbliżyć się do wroga ' sądne gospodarowanie zasoba- | Ultra AC-2 (CLAW) krótki 5 | 3 2 

| nie będąc nawet ostrzelanym i do- | mi to klucz do zwycięstwa. Prze- | ACZ krótki 14 1 45 10 
piero wtedy rozpocząć walkę. | de wszystkim jednak pamiętaj, Gouss Rifle średni 15 | 8 1 

Swoich współpracowników | aby nie tracić zimnej krwi — wte- | Laser (l) daleki 5 brak brak 2 

warto wspomagać ogniem rakiet: | dy przeżyjesz każdą bitwę. | LB-I0KAC krótki 10 I 10 5 
w tym celu powinieneś zająć do- | | Mini Gun krótki 05 0,1 200 | 
godną pozycję na wzniesieniu, Piotr Bilski |  LRMIO daleki 5 0] 12 2 

| skąd będziesz miał dobry widok i Pulse Luser(M) (CLAN) średni 2 brak brak | 


„Alien” | 


= 


s j Pro IN STANTACHON 4 pat je 
| w z ! "77 sz F12 To 4 m u To Case i; a 
Namierzając przeciwnika z dużej odległości musisz 
uważnie i dokładnie pozycjonować celownik, tak, aby 


zmienił barwę z niebieskiej lub zielonej na żółtą, wówczas 


| Tocząc walkę z trudnym nieprzyjacielem bezpieczniejszym 
M wyjściem może okazać się wysłanie skrzydłowych do walki 
M i poruszanie się zu nimi. Twoje atuki pozostaną wówczas 


| trafisz na pewno. bezkarne. | 
| 
j 
Orion Owens Puma Shadowcat Strider Sunder Supernova Thor Vulture 
Lekki Lekki Średni Szturmowy Szturmowy Ciężki 
75 35 35 45 40 U) 90 70 60 
64.8 130 97.2 97 97 65 54 86.4 86.4 
Kali Yama Standard Endo Steel Endo Steel Endo Steel Standard Standard Standard Standard 
brak brak brak na 187 metrów brak brak brak na 150 metrów brak 
1 działko LB10X, TAG, (3 Slave, 1 miotacz ognia, 1 Gauss Rifle, 1 mały laser, 1 AC-20, 6 wielkich laserów ER 1 LB-10X, 2 średnie lasery impul- 
1 SRM4, lśrednilase,  2ERPPC 2 średnie lasery ER 2 SRM6, 2 średnie lusery, 1 ER PPC, sowe, 2 wielkie lasery 
1 LRM20, 2 małe lasery, Artemis 2 wielkie lasery, LRMI5 impulsowe, 2 LRM20 
2 średnie lasery, 2 LRM5 3 SRMĄ j i 
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1 


Strategiczna 


m opis wszys 


czna mieszanka 


i strałegii czasu rze- 
leży do zbyt trud- 

lem : poż może 

) a MPA 
jscac a bitwy. 


ich misji - 


 utknąłeś gdzieś, tu znaj- 


I swój problem. 


Mapa 2 


Z miejsca startu udaj się w stro- | 


nę piecyka, jednocześnie cały 
jących jednostek wroga. Po przej- 
ściu przez pierwsze dwa nie za- 


palone grzejniki, uaktywnij je przez 


trzyma wrogie jednostki. Następ- 


ne dwa grzejniki są już włączone j 


- wyłącz jeden z nich, abyś mógł 


bezpiecznie przejść. Udaj się do 


sektora 2B, a następnie do spęka- 
nego dzbanka na ciastka w 3E. 


Rozbij go, używając bazooki i sko- | 
rzystaj z portalu. Przez całą dro- | 
gę, dzięki trikowi z palnikami, nie 
powinni męczyć Cię już wrodzy | 
żołnierze — zostają jedynie roba- 
ki, których można się łatwo poz- | 
być dzięki dwóm strzałom z ba- 


zooki. 


| znajduje się spory zapas przydat- 
strzał w pokrętła, co skutecznie za- | 


| i wszyscy udajcie się do instalacji 


Startujesz z 5C; stąd udaj się | 


| do sektora SE, gdzie czeka na Cie- 
czas odpierając ataki nadciąga: 


bie ścigacz. Po uporaniu się z wro- | 
go nastawionymi „ochroniarzami”, j 
popłyń na wyspę w 5A, gdzie | 


nego sprzętu. Następnie skieruj się 
do 4E, gdzie przed chatą prze- 
trzymywany jest jeden z Twoich 
ludzi. Po uporaniu się z jego opraw- 
cami, włącz go do swojej drużyny 


radiowej w 2C. Okazuje się, że | 
sprzęt ten jest zniszczony i trzeba 
go naprawić. Narzędzia znaj- 
dziesz w chacie, w sektorze 2A. 
Po naprawieniu instalacji radio- | 
wej otrzymasz rozkaz udania się | 
do niedaleko leżącej, prowizorycz- | 
nej stacji kolejowej, znajdującej | 


się w prawym górnym rogu mapy. | 


MAPA 1: KITCHEN 
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Teren jest obficie porośnięty lasa- 


; mi, często więc wzniecaj pożar, 


co oszczędzi Ci sporo kłopotów. 
Mapa 3 


Od razu ruszaj w kierunku 
mostu w sektorze 2B. Po rzece 


| krąży łódź, z której co jakiś czas | 
/ wysiadają sabotażyści, chcący 
' zniszczyć tunel i most, aby pociąg 


z transportem czołgów nie mógł 


' przejechać. Rozstaw więc kilku swo- 
| ich ludzi przed mostem, a Sarge'a 
_ skieruj pod tunel — nie możesz do- 


puścić do tego, aby którykolwiek z 


; sabotażystów zbliżył się do jed- 


nego z obiektów — jeśli to zrobi, 
podłoży ładunek i po misji. Kiedy 
uda Ci się ochronić oba obiekty, 


pędź jak najszybciej do 5D, gdzie : 


czekają na Ciebie cztery wolne 
czołgi (po drodze zabierz ekwipu- 
nek naprawczy, abyś w razie jakiś 


/ uszkodzeń mógł zreperować ma- 
| szynę). Teraz czeka Cię tylko od- 
_ parcie ataku czołgów na pociąg. 
' Zchwilą zniszczenia ostatniej ma- 
/ szyny przeciwnika misja zostanie 
_ uznana za wykonaną. 


Mapa 4 


| Tym razem musisz dotrzeć na 
lotnisko, zanim jednak udasz się 
_ tam, proponuję przygotować grunt 
' pod działanie. Udaj się na wzgó- 
| rze w sektorze 4C. Cały czas 
uważaj na czołgi, które poruszają 
się po okolicy. Kiedy dotrzesz na 
wzniesienie, wybierz do sterowa- 
_ nia samego Sarge'a i nim idź po 
' wzniesieniu w stronę „Przejścia 
dla jednego człowieka”; resztę 
' grupy pozostaw w górnej części 
;, sektora AC. Jeśli zauważysz cień 
. samolotu, natychmiast się cofaj — 
_ nastąpi bombardowanie. Z chwilą, 
/ gdy upewnisz się, że to już koniec 
nalotów, przywołaj do siebie resz- 
tę oddziału. Potem skieruj się do 
radaru znajdującego się w 1D. 
Po drodze znajdziesz mały skła- 
/ dzik skrzyń, w których powinien 
znajdować się karabin snajperski. 
' Użyj go do wykończenia wrogich 
' żołnierzy znajdujących się w sek- 
_ torach od 1C do 1E - to zapewni 
| ci mniej frustrujące przejście przez 
| wąskie gardło w 1C. Teraz wróć 
| do wejścia, którym się dostałeś na 
to wzgórze, uważaj jednak na 
' sporą grupkę (ponad dwudziestu 
chłopa) wrogich żołnierzy wypo- 
' sażonych w bazooki, którzy cze- 
/ kają na Ciebie w 5C. 
| Jeśli jeszcze nie uporałeś się z 
| wrogimi czołgami, przemknij os- 
| frożnie do „Przejścia dla jednego 
' człowieka” (1C). Dzięki wcześniej- 


| MAPA 2: HOMELAND | 


Cabin 


TEA EA 


szej akcji nie będziesz się musiał 
martwić na razie o jakiś atak, do- 
piero kiedy dotrzesz do zabudo- 
wań lotniska możesz się spodzie- 
wać wroga. Społkasz tam rów- 
nież starego znajomego — Old- 
mana. Powie Ci o swojej wcześ- 
niejszej akcji, jaką prowadził z nie- 
bieskim szpiegiem. Udaj się więc 
na poszukiwania niebieskiego 
żołnierza. W tym celu idź do sek- 
tora 4C, w którego górnej części 
znajduje się wejście do małego 
kanionu. Przejdź nim aż do gór- 
nej części sektora 5D, gdzie mię- 
dzy drzewami ukrywa się szpieg. 
Naturalnie, po drodze napotkasz 
opór, który będzie trzeba usunąć. 
Teraz musisz eskortować obie 
społkane postacie na płytę lądo- 


wiska dla śmigłowców. Po drodze 
spodziewaj się zrzutu paru jed- 
nostek wroga w okolicy 3C lub 
3D. 


Mapa 5 
W tej misji będziesz musiał 
odszukać Colonela, na wysepkach 


| zaś znajdują się bambusowe klat- 


ki, w których może być umiesz- 
czony Twój człowiek, choć mogą 
tam również ukrywać się wrogo- 
wie. Wszystko jednak w swoim 
czasie; rozpocznij zadanie od 
oczyszczenia wyspy, na której się 
znajdujesz — najpierw z wrogich 
żołnierzy, a potem z min. Do tego 
pierwszego użyj dowolnego środ- 
ka zniszczenia, do drugiego zaś 
oczywiście wykrywacza min, znaj- 


| MAPA 4: AIRBORNE | 


dującego się w chacie w sektorze 
4E. Do tego zadania znów pole- 
cam użycie Sarge'a w pojedynkę. 


| Z chwilą, gdy upewnisz się, że 


wszystkie miny zostały usunięte, 
przeprowadź swoją drużynę przez 
kładkę na następną wyspę. Szyb- 
ko udaj się do 1D, gdzie stoi ści- 


| gacz, który jest jedynym możliwym 


środkiem transportu na tej mapie. 
Wróg z pewnością zacznie już 
ostrzeliwać ten sprzęt, więc musisz 
się spieszyć. 

Po uporaniu się z nieprzyja- 
cielem i sprawdzeniu zawartości 
klatki udaj się najpierw na wyspy 
w sektorach ŻA, 1B, 4Di 2C, a nas- 
tępnie popłyń na wysepkę w 5C. 
Z uwagi na wiry, do ostatniej z 
wysepek dostaniesz się okrężną 


MAPA 6 


i drogą (trzymaj się krawędzi ma- 
py). Sprzymierzony żołnierz, któ- 
| rego uwolnisz, powie Ci, co się sta- 
ło i poinformuje Cię o zapaści 
nerwowej Colonela. Udaj się więc 
na największą wyspę, na której 
stoi świątynia. Po wyjściu na brzeg, 
wybierz się do pobliskiego lasu 
'i podpal go. Żołnierzy, którzy 
przeżyli pożar dobij i weź pozo” 
| stały ekwipunek. 

Teraz przyszedł moment na 
danie główne — szturm na świąty- 
nię. Nie będzie to zadanie trudne, 
choć napotkasz mały opór ze stro- 
ny wroga uzbrojonego w miota- 
cze ognia i bazooki, ale po upora- 
niu się z nimi wystarczy dotrzeć do 
Colonela i uciąć sobie z nim małą 


pogawędkę. 


THE BIG BANG 
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| MAPA 7: THE INSANE GREY DOCTOR l 


A B 


o The>MuolicTruan gle. 


Mapa 6 


Udaj się do sektora 4D, gdzie | 
znajduje się wyrwa w ogrodze- | 
niu. Następnie skieruj się do 2A, 
gdzie przez otwór dostaniesz się | 
na schody. Wykończ wrogich żoł- | 
nierzy i udaj się do 1B = tu ze scho- 
dów zniszcz spękane drewienko | 
przy pomocy moździerza. Wróć 
do ogródka i podążaj w stronę | 
4A, gdzie znajduje się kolejne 
wadliwe drewienko. Po jego zni- | 
szczeniu idź w stronę żaby, a gdy 
Colonel zacznie uciekać w stronę i 
fontanny, dogoń go i wykończ. | 
Po wykonanym zadaniu udaj się | 
do pierwszego drewienka, które | 


rozkruszyłeś. Przy ewakuacji z 


ogródka uważaj na insekty, a na 


chodniku na kamikaze. Kiedy 


' dotrzesz do 1B, przejdź do 3E, i 
, skąd udaj się do rynny w IE, | 
będącej portalem. Tutaj znów mo- | 
żesz się spodziewać robaków 
i żołnierzy uzbrojonych przeważ- | 


nie w bazooki. 


Mapa 7 


Zombie mode activated! Naj- | 
pierw zabierz się za odnalezie- | 
nie Oldmana — jest on w sektorze | 
4B. Następnie będziesz musiał - 
zniszczyć generatory, które napę- | 
dzają maszynę tworzącą zom- j 
bie. Najpierw jednak udaj się do | 
5D, gdzie znajduje się skład bro- | 
ni, chroniony przez grupkę wro- | 
gich żołnierzy. Po uporaniu się | 
/ z nimi będziesz mógł uzupełnić 
braki w uzbrojeniu. Teraz wy- | 
| bierz się na polowanie na gene- 


| MAPA 8: BEHIND THE 8-BALL l 
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- stojącego w 1A można użyć do 


| ratory. Pierwszy z nich został usz- 
- kodzony przy zderzeniu ze śmi- 
| głowcem (sektor 5A), nie musisz 
| więc się nim martwić. Udaj się do 
drugiego, w sektorze 1B (mała wy- 
_ sepka). Potem czekają na Ciebie | 
| generatory w sektorach 2C oraz | 
ŻE (kolejna mała wysepka i miej- | 
| sce otoczone maszynami). W koń- 
| cu udaj się w stronę mola i przejdź 
' po nim, aż dotrzesz do 1C; po 
_ drugiej stronie będzie doktor i os- 
| tatni generator. Załatw sprawę kil- 
koma pociskami z bazooki. 


Mapa 8 


Najpierw udaj się do porzu- 


| conej bazy w IE, tam zniszcz ge- 
/ nerator. Następnie przeprowadź 
swoich ludzi zgodnie z trasą wy- 
| tyczoną na mapie; gdy dotrzesz _ 
| do jej końca, wykończ wszystkich, | 
którzy znajdują się między miej- - 
| scem, w którym stoisz, a wejściem 


| wykończenia kilku żołnierzy, za- 
' oszczędzając w ten sposób amu- 
__nieję, pamiętaj jednak by wysiąść 


z niego, zanim spadnie jego WYy- 


_ trzymałość. 


Mapa 9 


Musisz ochraniać zielony 


/ „most” w 3C. Ochraniaj most, aż 
_ do przybycia wsparcia, potem udaj 
_ się na poszukiwanie szmuglerów. 
| Będą Ci w tym przeszkadzać hor- 
| dy zombie; kiedy dorwiesz goś- 
| cia otoczonego chmurą (znasz go 
' z poprzedniej misji), podejdź do 
' jego trupa: okaże się, że delik- 
_ went ma plany tajnej broni. Tu już 
| wszystko zrobione, udaj się więc 


do portalu, który ukryty jest w mo- 


| delu Titanica, w 1E. 


Mapa 10 


Lądujesz w okopach jednej z 


trzech Stref-X, Pierwsze co musisz 


MAPA 9. THE HOBBY TABLE 


'na wzgórze z płytą lądowiska. 
' Użyj do tego celu moździerza lub 
| granatów i pamiętaj, aby podczas 
(tej akcji nie wchodzić na wznie- 
_ sienie, bo inaczej naukowcy za- 
czną zwiewać. Dopiero po wszyst- 
, kim, wejdź na wzniesienie i udaj 
się na kolejne (2A), na którym 
' znajduje się płyta śmigłowca. W 
| tym czasie naukowcy będą podą- 
| żać w Twoim kierunku; uważaj na 
' żołnierza, którego otacza chmura, 
jest dosyć twardy. Po jego poko- 


naniu zabij czterech naukowców. 

Dopełnieniem misji będzie 
zniszczenie dział przeciwlotni- 
czych zaznaczonych na mapie. 
Najlepiej użyć do tego celu ła- 
dunków wybuchowych znajdują: 
cych się w sektorze 3A. Jeepa 


| zrobić, to opędzić się od kami- 
| kaze. Potem udaj się do kolejnej 
| Strefy-X. Podążaj zgodnie z wy- 
| łyczoną na mapie trasą. Kiedy 
 natrafisz na pierwsze ogrodze- 
nie, wysadź je, drugie zaś — to, 
| za którym są zombie, zostaw w 
; spokoju. W środku kojca, gdzie 
' siedzą żywe trupy, znajduje się 
' urządzenie — zniszcz je używając 
_ moździerza (znajdziesz jeden 
| obok, pod którymś z drzew). 


Następnie udaj się do sektora 5E, 


| gdzie znajduje się dobrze chro- 
' niony czołg. Po uporaniu się z 
' kłopotliwymi żołnierzami, wsiądź 
; do pojazdu i skieruj się do trze- 
; ciej Strefy-X w 2D, ucisz jej 
' ochronę, wykończ naukowców 


zniszcz sprzęt jaki używają do 


_ badań nad portalami. 


RADY i PORADY 


Na początku musisz zasłoso- | 
wać odwrót taktyczny do bez- 


piecznej strefy w sektorze 4E. 


Kiedy wróg przejdzie, wybierz 
Sarge'a i podążając krawędzią - 
mapy, podkradnij się do bocznej | 
bramy w 5B tak, aby nie włączył | czyłeś to coś na głównym placu, 
się alarm. Gdy strażnik odwróci | 
się i pójdzie w przeciwnym kie- | 


runku, Ty podejdź do klatki zaz- 


Uwolniony jeniec da Ci trzy sztuki 
przebrania. Naturalnie, skorzys- | 
taj z prezentu. Następnie przejdź 
do małego labiryntu w 1C, wyz- | 
naczoną na mapie trasą. Po jego | 
pokonaniu podejdź do drzwi bu- 
dynku w 2A. Napotkany żołnierz | 
posiada klucz, a najskuteczniej- 
szy sposób by ów uzyskać, to za- 


bicie strażnika. To sprowadzi na 


ności 


| ka — miejscu zaznaczonym na - 
Mapa 11 adkwooów y | 
' mapie (najlepiej trzy, dla pew- | 


- to jest już przedostatnia | 


misja, a w kolejnej raczej nie bę- 


| dą Ci one potrzebne). Zaraz gdy 


podrzucisz ładunki zwiewaj tą - 
samą drogą przez, którą się tu | 
dostałeś. Następnie, jeśli znisz- | 


skieruj się znów w stronę klatek, a | 
potem przez bramę 5A wprost do | 


portalu w 4A. 
naczonej na mapie (uważaj, aby | 
nie wypuścić zombich z klatek). | 


Mapa 12 


Tu stoczysz ostatnią bitwę w | 
Army Men 2. Musisz dostać się | 


do fortecy w 3B, uważając po | 


drodze na żołnierzy poukrywa- | 


nych w domkach z kart, poury- 


wanych głowach lalek, a szcze- | 
gólnie tych czałujących na Ciebie | 


w rękawicach baseballowych. 
| Pamiętaj, że wrodzy żołnierze są | 


dość tępi i jeśli kręcą się beznyśl: | 


MAPA 10: AREA-X l 


Ciebie małe „nieszczęście” — aby | 
się z nim uporać, użyj karabinu | 
snajperskiego, który powinien 
leżeć nieopodal, w otoczeniu 


beczek i pudeł. 
Z chwilą, gdy upewnisz 'się, 


załóż drugi raz kamuflaż. Wróć 
od nich wyszedłeś. Jeśli nie masz 


je z 3A (są zamknięte w pudle, 


które będziesz musiał rozbić, tym i 
samym tracąc kamuflaż). Skoro : 
masz już ładunki wybuchowe, trze- - 


ba się będzie ich jakoś „pozbyć”. 


dunki wybuchowe w okolicy pas- | 


Chan Landing 


++ « 
. 


E 


nie po drugiej stronie muru, wy- | 


korzystaj to, zabijając ich przy | 
jak najmniejszej utracie sprzętu | 


(jeśli masz wojaka z granatami, 


| wykorzystaj jego umiejętności i nie- | 
| skończoną ilość granatów). Z e- 
że zabiłeś ostatniego żołnierza, : 


kwipunku Sarge powinien wziąć | 


czną bitwę), kamizelkę kulood- 


(powinien się znajdować w 5C), 


| resztę wolnych slotów plecaka wy- 
pełnij tym, co Ci się wydaje po- 


trzebne. Po pokonaniu labiryntu 
i wrogich żołnierzy pozostaje za- 


- łatwić Majora Mylara, który sie- 
Udaj się więc do budynku w 2B ; 
i przez wejście zaznaczone na ma- j 
pie przejdź na główny plac, gdzie 
znajduje się twój cel. Podłuż ła- | 


dzi w wieży (2B). Najpierw upo- 
raj się z jego ochroną. Wybierz 
znów tylko Sarge'a, manewruj 


| granaty (zachowaj je na osłate- 
do klatek tą samą drogą, którą | | 
' porną, apteczki i karabin Vulcan | 
ładunków wybuchowych, zabierz | 


nim tak w okolicy fortecy, aby sam - 


Major wykończył swoich ludzi, 


| MAPA 11: FORTRESS l 


| a połem zabij ocalałych, stoją- | 


cych w zamku. 

Na pokonanie bossa istnieją 
dwa dobre sposoby. Po pierwsze, 
jeśli masz wspomnianego wcześ- 
niej żołnierza z granatami, same- 


go Sarge'a ustaw na balkonie po 
prawej stronie fortecy w 3C. Włe- | 


dy ostrzał Majora skupi się wyłą- 
cznie na Sarge'u, jednak nie do- 
sięgnie go. Następnie weź czło- 
wieka od granatów i przepro- 
wadź go na najwyższy poziom 
fortecy, aż pod samą wieżę (uwa- 
ga na eksplozje). Potem wydaj mu 
rozkaz obrzucenia granatami 
Mylara. Jeśli natomiast, straciłeś 
wcześniej tego człowieka, musisz 
sam dokonać dzieła zniszczenia. 


| granatów. Sprawa polega na tym, 
| aby również podejść pod sam 
| szczyt wieży i nawrzucać Myla- 
| rowi granatów do jego kontrolki. 
' Tym razem jednak musisz uwa- 
 żać na pociski, które już mogą 


trafić Sarga'a. 
Naturalnie, może zdarzyć 


_ się, że wcześniej straciłeś wszys- 
| tkie granaty. W takim przypadku 
' sprawa jest trochę trudniejsza — 
| możesz użyć do tego celu bazoo- 
ki, ale zanim pociski dosięgną 
' Mylara będziesz musiał unicest- 
wić „ząbki” 
| niego. Dopiero wtedy pociski 
/ będą miały wolną drogę do celu, 
/ którego śmierć definitywnie koń- 
| czy zabawę w Army Men 2. 

Teraz nadeszła chwila, w której | 
użyjesz wcześniej oszczędzanych | 


kręcące się wokół 


U 


Szerszeń 


MAPA 12: PLAY SET l 


$GK 9/99 


RADY i 


PORADY ż 


a 
Z5>>, 


a fa 


(o trzeba zrobić w Irlandii? | 


Proszę o szczegółową odpowiedź. 
Rafał Martyniew, 
Katowice 


Po dotarciu na miejsce porozmawiaj 
ze stojącym przed barem młodzieńcem. Od 


niego dowiesz się o Fitzgeraldzie pracu- | 
jącym przy interesujących Cię wykopa- | 


liskach. Następnie wejdź do baru. Wypy- 
taj dokładnie O'Brien (z tyłu za barem). 
W rogu sali siedzi Ron. Odczekaj aż położy 
on przed sobą sieć, po czym szybko scho- 
waj ją do inwentarza. Z Fitzgeraldem po- 


rozmawiaj o wykopaliskach. Jak się szybko | 


2 rozmowy przekonasz, okłamie (ię, że 


brał w nich udział. W odróżnieniu od niego | 


niejaki Doyle (przy barze) za odpowiednią 
zapłatą (piwo!!!) opowie Ci co nieco o tym 
interesującym (Cię temacie. Podczas roz- 
mowy z nim poczekaj aż podniesie rękę do 
picia i zabierz leżący na ladzie ręcznik. 


Następnie opowiedz Fitzgeraldowi | 
o wynikach rozmowy z Doyle. Niestety, | 
z tym facetem chyba sobie dzisiaj nie | 
porozmawiasz. Po zepchnięciu rozmowy na | 
drażniące dla niego tematy (pudełko i ka- | 


mień szlachetny) opuści on szybko bu- 
dynek. W chwilę później od stojącego 
w drzwiach Marquire dowiesz się, że 
Fitzgerald miał wypadek. 

Wyjdź z baru i porozmawiaj ze sto- 
jącym tam jeszcze szczeniakiem Marquire. 


W międzyczasie zakręć znajdujący się na | 


zewnątrz baru zawór. Następnie wróć 
z powrotem do baru i zamów sobie piwo. 
Niestety (domyślasz się chyba dlaczego) 
kranik jest nieczynny i Meleary, aby na- 


prawić usterkę, potrzebować będzie elek- 


tryka. Pokaż mu wizytówkę Khana, dzięki 


czemu będziesz mógł wejść za bar. Aby | 


naprawić zepsutą zmywarkę do naczyń, 


potrzebować będziesz zabronego niedow- 
no pijakowi kawałka drutu. Umieść go | 


w gniazdku i po kłopocie. 


Następnie udaj się do piwnicy, gdzie | 
przy pomocy dźwigni otworzysz drzwi. | 


Dzięki temu w pomieszczeniu zrobi się 
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| trochę jaśniej. Zabierz stamtąd kamień 
(szlachetny i odkręć kurek. Potem namocz 


| 


chusteczkę i opuść to niezbyt przyjemne | 
|miejsce na wschód od knajpy. Napotkane- 


mu rolnikowi opowiedz o nieszczęściu, 
jakie spotkało Fitzgeralda, dzięki czemu 
zostawi (ię on samego. Wdrop się na stóg 
siana i umieść łom w dziurze. Dzięki temu 
przedostaniesz się na dziedziniec. 

Tam dostępu do drabiny broni jakiś 


wściekły kozioł. Aby się go pozbyć, musisz 
użyć podstępu. Po następnym jego ataku | 


uskocz szybko w lewo, dzięki czemu roz- 
pędzona bestia zaplącze się i nie będzie (i 


już przeszkadzać. Zejdź spokojnie po dra- | 


binie. Na miejscu przyjrzyj się znajdującej 


się tam statule (przewróć ją). Powstały | 
w piasku odcisk wypełniamy zabranym | 
przed chwilą gipsem, który powinieneś | 
zwilżyć lekko wodą z ręcznika. Jeśli za- | 


braknie (i wody będziesz musiał wrócić do 
piwnicy. Gdy już odcisk będzie gotowy, za- 
bierz go ze sobą i umieść w dziurze obok 


| starych drzwi i... dokonasz niesamowitego 


odkrycia. 


a 
| O) 


Piszę po raz drugi. Prosiłem 
o dokładne opisanie wyspy „Zom- 


biaków”, ale otrzymałem tylko pod- 

powiedź do samego początku gry. 

Mój problem jednak dotyczy dalszej 
części. 

Marek Kryń, 

Górzyca Odrzańska 


Tak jak napisałem w numerze 6/99, 
podałeś poprzednio za mało informacji, 
więc zacząłem od początku. Tym razem 


Twój list zawiera dużo więcej szczegółów | 
i łatwiej będzie mi odpowiedzieć na Twoje 


pytania. 
Szczerze mówiąc, jest to dość trudna 


część gry, dlatego dla jasności podam prze- | 


de wszystkim te najważniejsze wskazówki. 

Wsadź trzcinę do dziury pod drze- 
wem, połącz z nią zatrutą strzałę, załatw 
dzika za pomocą dmuchawy, znajdź skałę 
o niedwuznacznym kształcie, połącz lustro 


I 


| geodety z sieciq, zrzuć pnącza ze skały 
| i połącz je z lustrem i siecią. Ów przyrząd 
| zarzuć na iglicę i wróć do leśnego lubiryn- 
| tu(odiglicy w górę), aż dojdziesz do wzgó- 


rza górującego nad całą wyspą. Na jego 
szczycie poszukaj otworów w skale i wstaw 
w nie teodolit. Za jego pomocą znajdź lus- 
tro i zapamiętaj co wskazuje, jest to bo- 


wiem miejsce, którego szukasz. Aby tam | 
dotrzeć, musisz zejść zboczem po drugiej | 


stronie wzgórza. 

Przekradnij się do bliższej skrzyni. 
Gdy krążący wkoło drab zatrzyma się na 
dłuższą pogawędkę ze znajomym India- 


| ninem, otwórz drzwi po lewej i wejdź na 
| dach kabiny. Kiedy tępy osiłek wejdzie do 


środka pomieszczenia, zamknij za nim 
drzwi i zablokuj je miotłą. 


JACK ORLANDO 


Nie mogę znaleźć monety, za 
którą mam kupić piwo. 


leszek Nowak, | 


Tarnów 


W porcie zachodnim idź w lewo, za | 


samochód. Koło zamkniętej bramy znaj- 
dziesz monetę. 


Od miesięcy próbuję zapalić 
ogień w farbiarni za pomocą luster. 
Ale luster jest pięć (1 soczewka, 
trzy na ścianie i jedno naprzeciwko 
okna), próbowałem wszystkich kom- 
binacji, ale zdaje się, że na planecie 
REAH światło nie ulega ziemskim 
prawom fizyki. Proszę o podanie cho- 
ciaż dwóch ustawień luster (i o które 
na ścianie promień ma się odbić). 


| lustra zdaje się mogą się odgiąć 


w 8 kierunkach. 


Maciej Straczyński | 


Światło powinno padać na zwierciadło 


po lewej stronie kotła (pochyl je na dół), 


następnie na środkowe lustro na przeciw- 


ległej ścianie (kliknij na nim w lewy, dolny | 


róg) i na koniec przechodzić przez soczew- 
kę przed paleniskiem (ustaw ją w pozycji 


| pionowej - kliknij na jej środku). Pozosta- 


nie jeszcze odsunięcie zasłony i ufarbowa- 
nie płótna w kotle. Zanim wyjdziesz z far- 
bierni, zabierz z półki buteleczkę z czer- 
wonym barwnikiem. 


REAH 


W zalanym mieście po rozwią- 
zaniu zagadki z farbą i fontanną 


weszłam do budynku, do którego nie 


miałam wcześniej dostępu. Znajduje 


się w nim studnia zalana wodą. | 
W studni jest zejście do następnego | 


| pomieszczenia, ale żeby się tam dos- 
tać, trzeba pozbyć się wody. Przy 
studni znajduje się urządzenie poma- 
gające wykonać to zadanie, ale nie 
wiem, jak się tym posługiwać. Nie 
wiem jak wejść do pomieszczenia w 
| studni. Proszę o pomoc. 
Karolina Sollich, 
Gdynia 


| Po opuszczeniu farbiarni musisz 
| wykonać następujące czynności. Ufarbowa- 
| ne płótno oddaj kobiecie, a dostaniesz 
| w zamian talizman do zamrażania. Gdy 
| mieszkanka miasta rozwiesi materiał na 
sznurze, dokładnie obejrzyj namalowane 
na tkaninie symbole - przydadzą (i się 
| później. ldź też do blondyna - jeśli będziesz 
| wystarczająco uparta w rozmowie z nim, 
| dostaniesz klucz. Niestety, nie posuje do 
kłódki przy koszu, ale możesz go wymienić 
u czeladnika na zestaw wytrychów. Nimi 
otworzysz bez problemu kłódkę i wjedziesz 
na górę. Na górze są dwie kusze. Idź do tej 
po lewej (gdy patrzysz w kierunku miasta) 
i strzel w to okienko, które powoduje pod- 
niesienie mechanizmu wielkich drzwi. Na- 
stępnie podejdź do drugiej kuszy i znajdź 
| okienko blokujące mechanizm drzwi. 
| Powtórz jeszcze raz strzelanie z kusz, zjedź 
| na dół i otwórz wielkie drzwi. Trafisz do 
górnego miasta. 

Talizmonem zamroź wodę przy cen- 
| tralnej fontannie i odnajdź łaźnię. Jest za- 
| lana wodą, a ze ściany po lewej stronie wy- 
lewa się woda. Idź do fontanny. Wlewaj 
czerwoną farbę do mis i sprawdzaj, czy 
z łaźni cieknie czerwona woda. Jeśli tak, 
zakręcaj zawory pod odpowiednimi misami 
(musisz zakręcić cztery kurki). Gdy łaźnia 
będzie osuszona, wejdź do środka. Jest tam 
studnia i żuraw. Aby go móc użyć, powinie- 
neś obciążyć jego kosz. Jest na nim symbol 
podobny do liczby 22. Powinieneś więc do 
niego włożyć kamienny krążek drugi, trzeci 
| i piąty (licząc od najmniejszego). Odważ- 
| niki znajdziesz w boseniku obok żurawia. 
Gdy będzie już działała, wybieraj wodę ze 
| studni, aż odsłonią się dwa wyjścia. 
| Wybierz dolne, a trafisz do niewielkiej 
| jaskini. Znajdź tam ułamany róg i wetknij 


w leżącą na ziemi czaszkę. Z głębin ziemi 
wyłoni się ogromna waga kontrolująca rów- 
nowagę sił w świecie portali. Ustaw na niej 
| sześć symboli zgodnie z tym, co wcześniej 
widziałeś na ufarbowany płótnie. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos©sgk.com.pl 


ODPOWIEDZI 
| 02 A A O. EM ZOO PKN) 
DUNGEON KEEPER 
(nr 6/99) 
1. Aby przejść 11. etap, nie musisz bu- 


Na początku zachodniego przejścia jest 
pomieszczenie z dwiema niespodziankami 


opuści się na dół, podnosząc jednocześnie 
jedną część kraty. Podobnie postąp z drugim 
posągiem, a podniesie się druga część kraty 
i już możesz wyjść na zewnątrz. 

Po przelocie statkiem kosmicznym znoj- - 
dziesz się w jakimś nieznanym Ci miejscu. Na 


| górze dostrzeżesz strażnika. Po prawej stro- 
dować żadnych dodatkowych komnat, tylko 
od razu zajmij się treningiem swoich stworów. 


(podwyższeniem poziomu i pułapką kamien- - 
ną). Bohaterowie będą Cię atakowali słabymi 
dwvosobowymi grupami. Po uporaniu się . 
z nimi przybędą silniejsze grupy (wiedźmy, 
czarodzieje, wróżki). Uporawszy się z tą gru- | 
pą przybędzie władca krainy z kilkoma - 


sługami. Najlepiej jest ich wytępić czarami 
„kurczak” i „błyskawica”. 


Dariusz Czech, Sosnowiec 


ELWIRA 2 
(nr 7/99) 


nie, na sznurze zawieszone jest jakieś ziele. 
Zabierz je, a także sznurek i belkę. Z kupki 
kamieni podnieś jeden i rzuć nim w stronę 
strażnika, po czym natychmiast schowaj się 
za drzewa po prawej stronie. Kiedy strażnik 
pójdzie się rozejrzeć po okolicy, idź szybko 
w lewo. Nad przejściem widać dwa występy 
posujące akurat aby umieścić w nich belkę. 
Do belki przywiąż linę i czekaj na strażnika 
schowany za ogrodzeniem z palików po pra- 
wej. Gdy strażnik pojawi się w przejściu to 
wystarczy tylko pociągnąć za linę i po kło- 
pocie. Gdyby strażnik jednak się nie pojawił, 
to należy jeszcze raz powtórzyć fragment 
z rzucaniem kamieniem. Teraz możesz już 


spokojnie wsiąść do statku kosmicznego i ru- 


1. Pręt należy umieścić na dachu w roli 


piorunochronu. 


2. Wampira na strychu pokonasz uży- | 


wając kamertonu. Znajduje się on w pokoju 
z dziewczyną zmieniającą się w potwora. 
Chcąc się jej pozbyć, musisz być ubrany 
w kurtkę zdjętą z martwego strażnika, buty, 
hełm, rękawicę zdjętą ze starej zbroi rycer- 
skiej w nawiedzonym domu. 

Rav z Piotrkowa Kujawskiego 


(nr 7/99) 


1. Aby znaleźć puszkę z gazem musisz 
sprawdzać (opcja examine) szklaną klatkę 
znajdującą się w maszynowni (tej po klasz- 
torze). Musisz to robić do skułku. 

2. Na lotnisku (włościwie jest to port 
kosmiczny) zejdź najpierw po schodach, 
potem użyj bezpieczników (znojdziesz je 
w ruinach, przeszukując do skutku gruz po- 
środku ekranu) na bezpiecznikach (to nie 


pomyłka!). Następnie wejdź po schodach 


i gdy dziewczyna będzie poprawiać urodę, idź 
w kierunku, który wskazują strzałki, wejdź po 
schodach i poczekaj. 


szyć w dalszą drogę. Powodzenia. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 


PERIHELION 
(nr 7/99) 


Strażnik podaje (i kod wejściowy TUNNEL 
do znajdującego się po prawej Networku. 
Skorzystaj z niego i prześlij (upload) do kom- 
putera strażnicy swoją przepustkę, a drzwi do 
wnętrza zostaną otwarte. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


RESIDENT EVIL 
(nr 7/99) 


1. Trzeba po prostu ją zabić. Najłatwiej 
tego dokonać, biegojąc dookoła niej i zatrzy- 
mywać się co chwila na oddanie strzału. Mu- 
sisz przy tym uważać na walący się sufit. 
Gdybyś jednak nie mógł sobie z nim pora- 
dzić, będziesz zmuszony użyć V-joltu (patrz 
— punkt 2). 

2. Jedyną skuteczną metodą jest szyb- 


kie wklepywanie różnych kombinacji. | 


W końcu kiedyś się uda. Gdy już dostaniesz 
się do tej lokacji możesz przyrządzić V-jolt. 


| Opis jak tego dokonać znajduje się w jednej | 
z ksiąg, tej białej, którą dostałeś z wymiany | 


Rav z Piotrkowa Kujawskiego 


(nr 7/99) 


Ponieważ nic mi nie wiadomo na temat | 


na czerwoną (patrz też — punkt 6). 
3. Grając Jill (nie wiem jak u Chrisa) 


| będziesz dwukrotnie walczyć ogromnym 


wkładania kija nad drzwi ani o gałązce, dla- 
Dostaniesz również poszukiwany kod. Użyj 
Aby wyjść z pałacu wykonaj następujące | 


tego podaję początek rozwiązania tej gry. 


czynności: 


Zabierz strażnikowi żółte pióro. Podnieś | 


kamień. Porę metrów dalej znajduje się mała 
rynienka, którą płynie woda. Pod nią znaj- 
dują się dwie statuetki. Włóż kamień w przer- 
wę w rynnie. Woda napotykając przeszkodę 
spłynie na statuetkę. Teraz przyłóż do niej 
pióro, a uruchomi się mechanizm i rzeżba 


wężem. Po drugim pojedynku do pomiesz- 
czenia wejdzie Barry, a Ty będziesz zmuszony 
do zejścia po linie. Barry upuści linę. Wówczas 
poczekaj aż komandos wróc z nową liną. 


go na drzwiach. 
4 i 5. Winda nie ma baterii. Aby je 
zdobyć musisz przejść przez drzwi, o których 


mowa w punkcie 3. Istnieje także inna droga; 
— dłuższa. Baterie są w jednych z pobliskich | 
drzwi. Po zamontowaniu baterii pojedź na 


górę. Następnie wyłącz odpływ wody z ba- 
senu. Wodospad masz już z głowy, a ścieki 
słaną się dostępne. 


RADY i PORADY 


6. Zasadniczo nic tam nie ma, oprócz 
pomieszczenia z olbrzymim korzeniem. Pod- 
lej go V-jotem, a „roślinka” będzie łatwiejsza 
do zabicia. 

7. Możesz tam znaleźć trochę amunicji 
— nic więcej. 

8. Obok drzwi z kodem sq jeszcze jedne. 
Dostań się do nich i zgoś światło w po- 
mieszczeniu (jeśli jest ono włączone — oczy- 
wiście). Oko jelenia powinno się świecić. Pod- 
suń schodki i zabierz je. To właśnie jest krysz- 
tał. Po umieszczeniu go w tygrysie dostaniesz 
niezłą broń - magnum. 

9. Po prostu potrzebujesz odpowiednie- 
go klucza. Jest w kominku za wielką rośliną. 

Wojtek z Wrocławia 


ROBINSON'S REQUIEM 
(nr 7/99) 


1. Jest jeden duży, obszerny teren do 
spenetrowania oraz oczywiście jaskinie. 

2. Przy jednym z zabitych Robinsonów 
znajdziesz rakietnicę. Tyranosaurusa można za- 
bić tylko przy jej pomocy. Po strzale w dinozau- 
ra z rokietnicy zostanie on oślepiony i nie bę- 
dzie się ruszał, wówczos ruszaj do walki. Prze- 
ciwnik jest twardy i rakietnicy trzeba użyć 
kilka razy. 

3. Do ukończenia gry konieczne jest ze- 
branie wszystkich komputerów, a prawie każdy 
Robinson taki posiada i nie odda go dobrowol- 
nie, zatem można powiedzieć, że właściwie tak. 

4. Maska gozowa nie znajduje się przy 
zwłokach Robinsona, lecz posiada ją całkiem 
jeszcze żywy rozbitek. Stoi on przy małym 
domku w jednym z kanionów. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


UNIVERSE 
(nr 7/99) 


Boterię będącą pozostałością po zlikwi- 
dowanym robocie należy połączyć z CLOAKING 
DEVICE. Na powstałym urządzeniu użyj kom- 
putera z kurtki, a staniesz się niewidzialny. Te- 
raz możesz przejść obok dwóch gigantycz- 
nych strażników. Niewidzialność nie trwa dłu- 
go i na tarasie spotkasz somego barona Kale- 
eva, który postanawia zabić Cię osobiście. 


© b) (7. 
kontaktowa 


nika 


WAXWORKS 
(nr 7/99) 


1. Pułopki z drutu usuwa się opcją AVOID. 
2. Po ominięciu pułapki musisz poprze- 
suwać bęben w ten sposób, aby suma liczb po 
przekątnej była taka sama, np. 8-8-4-2-7 od 
lewej. Jeśli to zrobisz prawidłowo drzwi 
otworzą się. Zabierz stamtąd młotek ukryty 
w koszyku. Wróć na pierwsze piętro i użyj 
młotka do wybicia belki. Po rozwaleniu belki 
zsunie się kamienna płyta i otworzą się drzwi 
do następnego poziomu. 
Łukasz Czyplis, 
Braniewo 


PYTANIA 
DUNE 2000 


Nie potrafię przejść 7. misji grając 
Harkonnenami. Proszę o pomoc. 

Jakub Jeziorowski 

(e-mail:jeziorow © polbox.com) 


FALLOUT 2 


Nie potrafię znaleźć dwóch głównych dla 
mnie miejsc, chociaż szukałem wszędzie. Sq 
to miejsca takie jak Sierra Army Base oraz to, 
w kłórym trzyma się moich współplemieńców 
po powrocie z G.E.C.K. Chdałbym także do- 
wiedzieć się do czego służą dziwne bunkry 
w prawie każdym mieście, które bronione są 
przez jednego gostka. 

e-mail:staszewskiGisa.com.pl 


TRESPASSER 


W czwartym levelu (w mieście) coś się 
stało z teksturami. Sq rozmazane i mają inne 
kolory od prawidłowych. Jednak mój problem 
polega także na tym, że znalazłem kartę 
(niestety, nie wiem jakiego koloru) i nie wiem, 
co z nią zrobić. W mieście jest tyle budynków, 
że można się zgubić. Na początku poszedłem 
do drzwi, za którymi były dwa pistolety 


| i drzwi, zamknięte — do nich jest potrzebny 
| kod. Niestety, nie znam go i nie wiem, gdzie 


| Jednak wystrzelony przez niego pro- | 
mień odbija się od POWER GEMU i trafia | 


w strzelającego. Dzięki temu przypadkowi 
zdobywasz ID CHIP barona i możesz wydać 


rozkaz, jednemu ze zmechanizowanych ro- | 


botów, wypalenia dziury w ścianie w celu 


przedostania się do podziemi. Dalej działaj | 


już samodzielnie. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 


go szukać. Proszę o pomoc. 
Radek z Grodkowa 


Zebrał i opracował: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka© sgk.com.pl 


PS. Nagrodę, grę komputerową, otrzy- 


'_ muje Mirosław Łatkowski z Łodzi. 


$GK 9/99 


RADY i PORADY 


TRANSPORT TYCOON 


TRANSPORT 
TYCOON DELUXE 


Sposoby pozbywania się po- 
jazdów wroga. 

Ciężarówki i autobusy: 

— W TT po postawieniu w poprzek 


drogi przeciwnika torów można | 


usunąć drogę razem z torami (nie 
działa to w TTD). W ten sposób 
odcinasz pojazdom wroga drogę 
do przystanków i garaży, a one 
przynoszą ciągłe straty. 

— WTT i TID można postawić tory 
w poprzek drogi przeciwnika 


i podłączyć je do Train Depot-u. | 


Na drogę wpuść potem swój auto- 
bus i zatrzymaj go tuż za torami. 
Samochody przeciwnika będą za- 
trzymywać się na torach. Wów- 
czas z Train Depot wypuść lokomo- 
tywę, aona zniszczy po kolei wszyst- 
kie pojazdy stojące w korku. 
Pociągi (dotyczy obu wersji gry): 

— Kiedy konkurent wybuduje stacje, 
czekaj jeszcze chwilę, nim zacz- 
nie łączyć je torami. Jeśli wtedy za- 
blokujesz budowę stawiając ka- 
wałek toru przy jednej (tylko przy 


jednej) stacji, to nim komputer usu- | 


nie je, straci sporo pieniędzy, pró- 
bując bezskutecznie połączyć obie 
stacje torami. 

— Jeśli natomiast stacje są już po- 
łączone torami i jeździ po nich 
pociąg, to aby się go pozbyć trze- 
ba wydać trochę pieniędzy. Zaraz 


za stacją wroga postaw Train De- | 


pot tak, aby kawałek toru, który 


z niego wystaje łączył się z torem | 


na stacji konkurenta. Kup najtań- 


szą lokomotywę i gdy tylko na | 


stację wjedzie pociąg wroga, wy- 
puść ją (jeśli nie wyjedzie, kliknij 
na ikonę semafora). Nastąpi wy- 
buch i pociągi, niestety Twój też, 


zostaną zniszczone. Komputer nie | 


odbuduje zniszczonych pociągów. 
Jeśli przeciwnik ma stacje z kilko- 
ma peronami, to można albo znisz- 
czyć pociągi, albo wypuścić jedną 
lokomotywę na każdy peron i 
zatrzymać jak najdalej na stacji 
wroga. Wtedy jego pociągi nie bę- 
dą mogły wjechać na perony i bę- 
dą przynosiły straty. 

Samoloty: 

— Zniszczyć ich nie można, czasa- 


mi jednak rozbijają się. Samoloty | 


przynoszą duże zyski, więc jeśli 
chcesz doprowadzić wroga do ban- 


II. Największe zyski przynoszą: po- | 


kructwa, musisz się ich pozbyć. 
Jest na to sposób. Komputer prawie 
zawsze daje swoim samolotom 
polecenie „Full load”. W praktyce 
oznacza to, że samolot nie wy- 
startuje, dopóki nie będzie miał 
kompletu pasażerów na pokładzie. 
Musisz więc w mieście, w którym 
znajduje się kłopotliwe lotnisko, 
wykupić prawo do wyłączności 
w transporcie („Buy exclusive 


transport rights”). Przez 1 rok na | 


stacje, przystanki i lotniska wroga 
w tym mieście nie będą przyby- 
wali pasażerowie. Po około 11 mie- 
siącach należy powtórzyć czynność, 
po okresie 1-2 lat wróg zlikwiduje 
lotnisko, ale najpierw dużo straci 
na utrzymanie samolotów, a ich 
wartość także spadnie. Kupowa- 
nie praw wyłączności w transpor- 
cie jest dość kosztowne, ale moż- 
na to sobie zrekompensować, sta- 
wiają w tym mieście swoje stacje 
— nie zapominaj, że pasażerowie 


przyjdą tylko do Ciebie. 


Statki: 

— Nie można ich zniszczyć, ale 
można podwyższyć teren dookoła 
nich. Jest to bardzo kosztowny 
sposób. 


ciągi (pasażerowie i poczta oraz 
drewno i pieniądze na dużych od- 
ległościach), statki (ropa na du- 
żych odległościach) i samoloty (du- 
że i szybkie na odległościach prze- 
kraczających połowę mapy). W TID 
istnieje możliwość zmiany towaru, 
który transportują samoloty. Oprócz 
pasażerów i poczty samolotami 


opłaca się transportować tylko pie- | 


niądze. Transport węgla, drew- 
na, zboża czy metalu drogą po- 
wietrzną nie jest dobrą inwestycją. 


szybko zarobić kilka miliardów 


zielonych. Wystarczy znaleźć nie- | 


przerwany pas lądu (im dłuższy, 


tym więcej zarobisz) i wybudować 
przez niego tunel na poziomie | 


morza. Czasami próbę trzeba 
powtórzyć kilka razy. Zamiast pła- 
cić za budowę, otrzymasz kwotę 
równą kosztowi budowy, jeśli 
oczywiście będzie on dość duży. 


IV. W TID wprowadzono możliwość 


handlowania akcjami. Dzięki nim 
można dużo zarobić lub za nie- 


a) 


b) 


wielką cenę, rozwinąć swój inte- 
res. Gdy tylko na rynku pojawi 
się nowa firma, natychmiast wy- 
kup 75% jej akcji (zapłacisz około 
150.000$). Potem poczekaj 
10-20 lat, aż firma się rozwinie i: 
sprzedaj wszystkie akcje z kilku- 
milionowym zyskiem. 

kup pozostałe 25% akcji. Za 
czwarłą część wartości przej- 
miesz firmę wartą sporo pie- 
niędzy z rozwiniętą siecią trans- 
portu przynoszącą spory dochód. 


Nie należy nigdy kupować ban- 


krutującej firmy. 
Maciej Wójcicki, Grodków 


ARMY MEN 2 


Misje: 


U 


6. 


Kuchnia to pułapka, radzę nie 
walczyć, tylko uciekać. Powoli i os- 
trożnie przebiegnij przez kuchen- 
kę, na której spali się niejeden 
beżowy. Na karaluchy najlepsza 
jest bazooka. Portal jest w słoiku 
z ciastkami. 

Od początku zacznij spalać lasy, 


często kryją się w nich wrogowie. | 
Aby naprawić radiostację, trzeba | 


zdobyć klucz znajdujący się w cha- 
cie po lewej stronie mapy. Zanim 
wejdziesz do pociągu uwolnij 
jeńca po prawej stronie mapy. 
W lewym dolnym rogu mapy jest 
wyspa z dużą ilością amunicji 
i broni, dotrzesz tam motorówką. 
Wyślij dwie osoby pod radar, 
a spadochroniarzy pod tunel, sam 
z resztą grupy idź na most. Po 
zniszczeniu motorówki weź czło- 
wieka z bazooką i nią zniszcz 
czołg przy radarze oraz trzy lub 
człery na północy od pociągu. Mo- 
żesz także użyć czołgów, lecz 
odradzam tego. 


| 4. Za pomocą garba biegnącego 
Ill. W TT (nie działa w TID) można | 


przez środek mapy wybij karabin- 


kiem snajperskim tylu wrogów, ilu | 


zdołasz. Po odejściu z lotniska spa- 
laj drzewa. Z uwolnionym szpie- 
giem zniszcz resztę wrogów w wą- 
wozach. 

Szpieg jest w klatce na wyspie na 
samej górze mapy. Inni to zdrajcy. 


Przed pierwszą klatką jest pole | 


minowe. Niszcz chatki, w jednej 


z nich jest wykrywacz. Aby dostać 


się do portalu, opłyń mapę do- 
okoła i podpal las. 


To trudna misja. Zacznij od biegu. | 


Po dostaniu się na ceglany chod- 


Zebrał i opracował: 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail:rip©sgk.com.pl 


Z prywatnych zbiorów 


a 


niczek biegnij w lewo do dziury 
w płocie. W ogrodzie pod flamin- 
giem siedzi kilku gości. Aby wejść 
na trawnik, rozwal trzeci kołek od 
lewej. Agent, którego szukasz, sie- 
dzi w żabie. Kiedy go usuniesz, 
przejdź na drugi trawnik przejś- 
ciem w kołku na końcu chodnika. 
Uważaj na karaluchy znajdujące 
się na trawniku. Portal jest w rynnie. 
Od samego początku atakują 
zombie. Uwolnij Old Mana i zniszcz 
generatory rozsypane po wyspach. 
Po zniszczeniu ostatniego, fabryka 
słanie. Pogoń doktorka. 
Walcz w wąwozach, unikaj otwar- 
tych przestrzeni. Jak najprędzej 
dojdź do lewego, górnego rogu 
mapy i rozwal tam czterech nau- 
kowców. Następnie idź na dół 
i uwolnij artełakt — kula bilardo- 
wa. Korzystaj z bazooki, snajpera 
i moździerza. Zniszcz artylerię. 
Biegnij do mostu między stołami 
i obstaw go na około. Czekaj do 
nadejścia posiłków. Zostaw ich przy 
mostku, a sam zabij gostków bieg- 
nących na prawo. Po zabiciu face- 
ła w chmurce, weź mu mapę 
i wejdź do portalu ukrytego w Ti- 
tanicu. 
Po zlikwidowaniu kilkudziesięciu 
gości z pełardami, idź w dół, gdzie 
rozwalisz generatory. W prawym 
dolnym rogu jest czołg. Weź go 
i urządź sobie party. Wysadź bu- 
dynki wroga i zniszcz wrogich 
żołnierzy. 
W prawym dolnym rogu wybij 
żołnierzy tak, aby nie włączył się 
alarm. Kiedy to zrobisz, po cichu 
uwolnij szpiega, od którego dos- 
taniesz przebranie (kliknij dwu- 
krotnie, aby się ubrać). Wysadź 
bazę czołgów, świątynię. Od goś- 
cia ze świątyni dostaniesz klucz. 
Kluczem otworzysz bramę na pół- 
nocny zachód. Wysadź działo 
i zwiej przez portal na lewym krań- 
cu mapy. 
Twoje zadanie to wysadzenie 
w powietrze wieży w zamku (ta 
z działem). Aby dostać się na gó- 
rę, korzystaj z windy. Gdy gościu 
zginie, skończysz grę. 

Czytelnik 


W tym miesiącu nagrodę otrzy- 


muje Maciej Wójcicki z Grodkowa. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


| | RADY i PORADY 


— 0000 
LEVEL 02 — 3518 
LEVEL 03 — 6382 
LEVEL 04 — 8427 
LEVEL 05 — 2385 
LEVEL 06 — 5924 
LEVEL 07 — 1267 
LEVEL 08 — 7208 
LEVEL 09 — 6532 
LEVEL 10 — 5012 
LEVEL 11 — 6511 
LEVEL 12 — 8562 


HEAVY GEAR 2 


Wciśnij [-], by przywołać konsolę. 
Wówczas wpisz dowolny z poniższych 
kodów: 

set camti — nieśmiertelność 

set mission — kończy aktualny poziom 


HIDDEN £ DANGEROUS 


Wpisz „iamcheater” na dowolnym ekranie 
lub w menu. Wówczas wpisz dowolny kod | 
podczas gry. Jeśli zrobisz to poprawnie, | 
usłyszysz efekt dźwiękowy. 


Uwaga! Poniższe triki mogą nie działać | 
prawidłowo z zainstalowaną poprawką 
w wersji 1.1. Możesz spróbować wpisać 
„iwillcheat” zaraz po „iamcheater”. 


quiekload — wczytanie save game 
nohiłs — nieśmiertelność 
goodhealih — 100% zdrowia | 
openalldoor — otwiera wszystkie drzwi 
allitems — wszystkie przedmioty stają się 
dostępne 
killthemall — zabija wszystkich wrogów 
showtheend — wyświetla końcową animację 
gamedone — kończy pomyślnie aktualną 
misję 

gomefail — kończy niepomyślnie aktualną 
misję 

resurrect — przywraca do życia drużynę 
funnyhead — tryb wielkich głów 

enemyf — pokazuje przeciwnika 
debugdrawvolumes — Wire Mode 
debugdrawwire — Wire Mode 

ployercoords — wyświetla Twoją aktualną 
pozycję 

laracroft — alternatywny uniłorm 


NEED FOR SPEED: 
ROAD CHALLENGE 


Wpisz poniższe kody w głównym menu. 
Uwaga! Być może będziesz musiał wcześ- | 
niej zainstalować patch zamieszczony na 


| naszym CD, by móc skorzystać z poniż- 


| MOON — mniejsza grawitacja | 
| MADLAND — superludzki przeciwnik | 


| TRYB KARIERY: 
| UPI — pierwsze usprawnienie 
| UP2 — drugie usprawnienie 


| GATES — zwiększenie stanu gotówki 


INNE KODY: 


| ALITIERS — wszystkie opony 


| — wszystkie zespoły 


| gimme — statek załadowany do pełna 


| KODY: 
| LEVEL I — FIRST 


| LEVEL 5 — LASERBEAM 


| LEVEL 6 — VOLCANO 


| LEVEL 13 — CARAVAN 


ŚGK 9/99 


szych ułatwień. 


TRYB ARCADE: 
TP 00-15 — jazda w korku | 
GOFAST — usprawnienie silnika 
MONKEY — usprawnienie automatu | 


BUY — bezpłatne naprawy 
UPO — brak usprawnień 


UP3 — trzecie usprawnienie 


TRYB HOT PURSUIT: 

DCOP — bonusowy samochód Hot Pursuit 
ECOP — bonusowy samochód Hot Pursuit 
FCOP — bonusowy samochód Hot Pursuit 


ACAR — bonusowy samochód 
BCAR — bonusowy samochód 
(CAR = bonusowy samochód 
CARS — wszystkie samochody 
TRACKS — wszystkie trasy 


OUTMYWAY — inne samochody ulegają wy- 
padkowi 


Wpisz: all items, będąc w głównym menu | 


POLARIS | 
REBELLION 


path — pokazuje ruchy przeciwnika 
energize — regeneracja energii 
invade — dostajesz 99 statków 
fortune — dostajesz 10.000 $ 

kill — zabija wszystkich 


LEVEL 2 — WARPDRIVE 
LEVEL 3 — GRAVITY 
LEVEL 4 — ICEWORLD 


LEVEL 7 — LAVADOME | 
LEVEL 8 — THUNDER 
LEVEL 9 — METEORS 
LEVEL 10 — STARSHIP 
LEVEL 11 — WASTELAND | 
LEVEL 12 — SANDSTORM 


„ csrosary — przedmioty 
_cshealih — regeneracja zdrowia 


| LEVEL 14 — REBIRTH 


LEVEL 15 — OASIS 


REQUIEM: 
AVENGING ANGEL 


Wciśnij [Enter], by przywołać konsolę 
i wpisz dowolne z poniższych kodów: 


BAUCUST.JAM - MANUS.JAM 


BAYŻ.JAM MERCY1.JAM | 
BABELI.JAM MERCY2.JAM | 
BAYI.JAM MERCY.JAM | 
BAUCUSZ.JAM MSTREE-IJAM | 

| BRIDGET JAM MSTREE-3JAM 
BRIDGEZ.JAM MSTREE-ZJAM | 
CHAOST.JAM NEWPPZJAM 
CHAOS2.JAM NEWPPZJAM 
CHAOS.JAM NEWPPIJAM | 
(ITADEL4 JAM NEWPPAJAM | 

| CTADELS.JAM NEWPPOJAM 

| CORE3.JAM PODI.JAM 
COREŻ.JAM PODZ.JAM 
COREI.JAM PTB.JAM | 
COREO.JAM RESEAR=3JAM | 
DM6.JAM REBELB=4JAM | 
DM5.JAM REFUGE-1.JAM | 
DMI.JAM REFUGE-ZJAM | 
DM3.JAM REBELB-2.JAM 
DM2.JAM RESEAR=-4.JAM 
DM4.JAM REBELB-3.JAM 
DM7.JAM REBELB=1JAM 

| ENGINET.JAM RESEAR-2.JAM 

| ENGINE2.JAM RESEAR--6.JAM 

| ENDI.JAM RESEAR=.1.JAM 
ENDZ.JAM RESEAR=SJAM 

| END3.JAM RUINED-2JAM | 
END.JAM RUINED-IJAM | 
GERYON.JAM SEWERŻ.JAM 

| GUERNI-ZJAM  - SEWER3.JAM | 
GUERMI-1JAM _  SEWERI.JAM | 
GUERNI-3.JAM __ STCJAM i 
JONAHS.JAM SUBWAYIJAM 
JONAHST.JAM SUBWAY2.JAM 
MANUTR=IJAM  THRONEJAM | 

| MANUT.JAM TOWER3.JAM | 
MANUŻ.JAM TOWERI.JAM | 
MANUG.JAM TOWERZJAM | 
MANU3.JAM TORTURE.JAM | 

| MANUŚ.JAM TRYKINOSJAM 


| smilton — włączenie trików 
| csyhwh — nieśmiertelność 
| csstigmała — broń, amunicja, zdrowie 


i wszyskie przedmioty | 
csmap [nazwa mopy] — wczytanie dowol- i 
nej mapy z listy poniżej (nie wpisuj JAM): 


csessente — regeneracja esencji 


csshroud — regeneracja zbroi | 
csitems — wszystkie przedmioty | 


| guns — wszystkie rodzaje broni 


csammo — amunicja 


| host — tryb latania 


cswire — inna mapa 
cshali — zatrzymania czasu 


| csportal — wszystkie wyjścia podświetlone 
| sq na żółto 
| csvanish — zabija wszystkich wrogów 


csback — szybkie wczytanie ostatniego 


| stanu gry 


Możesz także spróbować poniższych 
kodów: 


csmapper csunirame 
cstime csframe2 
cshide csframe 

| c3dnowlon csclipmouse 

| c3dnowloff csblah 

| csunsqueeze csverbose 
cssqueeze csnotimeouis 
csuntrace cstimeoufs 
cstrace 

TOM CLANSY'S SSN 


| klawiszem [B] uoktywnij comm panel 


i wpisz CISCO SEZ. Potwierdź to klawiszem 
[Enter] i wpisz dowolny z poniższych ko- 


| dów. Każdorazowo po wpisaniu jednego 
| znich musisz potwierdzić to ponownie kla- 
| wiszem [B]. 


BE MY BUDDY — wskazany statek lub łódź 


| podwodna będzie Twoim sprzymierzeńcem 


ZEPPLIN — łódź podwodna lata 


| DROP ANCHOR — zatrzymuje łódź podwodną 
| HEAL ME — reperuje łódź podwodną 


EAT LEAD — zmienia torpedy 
BOOM — zaznaczony obiekt wybucha 


| SEE THEM — usprawnia sonar 
ENGAGE CLOAKING DEVICE — ukrywa łódź 


podwodną z sonaru wroga 


WORLD WAR II: G.I. 


2god — nieśmiertelność 
wwźblood — wszystkie przedmioty 
wwźlevel — zmieniacz poziomów 
ww2rate — ilość klatek na sekundę 
ww2matt — tryb „Mad Cow” 
ww2showmap — pokazuje mapę 
wwźryan — nieśmiertelność 


* wwZclip — tryb „No Clipping” 


ww2debug — Debug Mode 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki© sgk.com.pl 


NGJLEPSZE KOMIISCWE 


| (PIĘTNO WYGNAŃCÓW.| 
p - ROSINSKI- VAN HAMME A 
A ; 


BI | — MHORERL 5 JPOPULARNIEJSZY BOHATER KOMIKSOWY 
OWSKA KRESKA 

GRZEGORZA ROSIŃSKIEGOI 

DOSKONAŁE SCENARIUSZE JEANA VAN HAMMEI 
POWRÓT DO ŚWIATA WIKINGÓWI 


LE LOMBARD, 


Lucky Luke — DAISY TOWN 
Klub Świata Komiksu, nr 0006 
Wydanie: styczeń 2000 


LUCKY LUKE 

Wojny podjazdowe z Indianami, groźne widmo 
Daltonów, pogonie, strzelaniny i efektowne ucieczki. 
Dwa nowe albumy z przygodami Lucky Luke'a 

i Jolly Jumpera — najsłynniejszego duetu na Dzikim 


Lucky Luke — DALTONOWIE 

NA KURACJI 
Klub Świata Komiksu, nr 0002 
Wydanie: sierpień 1999 


z" Boe 


wagary BREDI Sędzia Dredd R: 
BATMAN i Batman — taWy "SE 
UŚMIECH ŚMIERCI GOOAANIA | USMIECH ŚMIERCI | 
część 
Za zamkniętymi wrotami Klub Świata Komiksu, 
Megasfery rozegra się 4 nr 0004 


krwawy dramat. Joker no: i: — Wydanie: 
I Sędziowie Ciemności chcą MISKZEZZPIŚŚ | paźziernik 1909 


zmasakrować całą sektę . 
Hedonistów Dnia Siódmego, CEE 
dla których Megasfera miała część II 

być rajem na Ziemi. Klub Świata Komiksu, 
Tylko Batman I Sędzia NE SEO 


ARTES | Wydanie: styczeń 2000 


Dredd mają szansę na a EA 
powstrzymanie tragedii. 


ś RE K LA M A 


sierpień 1999 


Y otrzymać jeden album 
» GRAWIS 
) mieć pewność, że komiksy dotrą 
BEZPOŚREDNIO do Twoich rąk 
$) kupić WSZYSTKIE albumy Br 


ZOSTAŃ CZŁONKIEM ESSSF wie - 
KLUBU ŚWIATA KOMIKSU! 


KLUBU ŚWIATA KOMIKSU? O gjs="=" - 
'. hj 14 | 


1. Znajdujące się w rogu strony 
zgłoszenie wytnij lub skseruj. 

Po wypełnieniu, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij pod podany niżej 
adres. W ten sposób zamawiasz 
WSZYSTKIE albumy. 


październik 1999 Cena paklotu: 44, 70 zł 


2. Albumy będą do Ciebie wysyłane 
sukcesywnie, w miarę ukazywania się — 
w trzech rzutach (sierpień 1999, 
październik 1999, styczeń 2000). 


3. Za komiksy będziesz płacił 
listonoszowi PRZY ODBIORZE 
przesyłki. Cena komiksów ZAWIERA 
koszt wysyłki. 


4. Jeden album otrzymasz GRATIS styczeń 2600 
(przy ostatniej wysyłce, zamiast 
za 3 albumy, zapłacisz tylko za 2). 


Tak, chcę zostać członkiem Klubu Świata Komiksu. S6K 
Zamawiam 8 komiksów i zobowiązuję się zapłacić 


Wszystkie komiksy wydane będą w kartonowej, za nie przy odbiorze. 


miękkiej oprawie, w formacie A4. Będą miały objętość 
48 (niektóre — 64) stron. Podane daty oznaczają termin 
publikacji komiksów. Do członków kubu powinny one 
dotrzeć nie później, niż w połowie następnego miesiąca. 
Na wszelkie pytania i wątpliwości odpowiada Ksenia 
Chamerska. Telefon: 625-50-05 w. 152 (wtorki, czwartki, 
godz. 10.00-12.00); e-mail: skQQegmont.pl. 


1 komiks 
ZA DARMO ggg 


UE 


LLEEEEET paw | | |-L11 
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podpis zamawiającego 


POZ 


podpis prawnego opiekuna zamawiającego, jeśli nie jest on pełnoletni 


Wyrażam zgodę na umieszczenie danych osobowych (imię, nazwisko, adres i wiek) w bazie adresowej 
wydawnictwa Egmont i wykorzystywanie ich WYŁĄCZNIE przez to wydawnictwo do celów marketingowych. 
Powyższe dane przekazuję dobrowolnie. Mam prawo wglądu do w/w danych oraz do ich poprawienia. 


=. 
= 
=) 
> 


| | 


| sk 


W tym miesiącu nagroda za najciekawszy namiar 
- stronę dotyczącą meteorytu tunguskiego - wędruje 
do Rozalii Mikołajek. Specjalne podziękowania nale- 
żą się także Piotrowi Strzeleckiemu, który regularnie 


<AWIEBSNEWS 


dzieli się z nami swymi odkryciami, a także wszyst- 
kim Czytelnikom nadsyłającym adresy ciekawych 
stron. Miłego surfowania! 

ManJAk 


Quake Base 
http://www.quake.basnet.pl// 


Tunguska 
http: //friko6.onet.pl/gd/mr_burak/ 


Stonehenge 
http:///stonehenge.koti.com.pl/ 


yśmienicie przygotowana stro- 
na dla miłośników Quake'a 
1 i 2. Można stąd ściągnąć 


boły i dodatkowe mapy do Q, a także 
gotowe aliasy usprawniające rozgry- 
wkę. Z dodatkowych działów można 
dowiedzieć się, w jaki sposób optymal- 
nie skonfigurować dopalacz graficzny, 
jak założyć sieć lokalną, a także jak 
skutecznie podkręcać różne procesory. 
Strona zawiera również zbiór cieka- 
wych odnośników. 


Guitar Net 
http: //www.gitara.art.pl/ 


Ro ŁaAaZAZE 


Quiłae oni RE 


MONET. 2 000. WE YN 
mamie 


nej. Można tutaj znaleźć porad- 
niki dla początkujących i warsztaty dla 
zaawansowanych, a także poczytać 
o nowościach ze świata gitary. Zainte- 
resowani znajdą tu recenzje płyt zna- 
nych gitarzystów, tabulatury, teksty pio- 
senek oraz opisy sprzętu. 


R) 


jie 


ieoceniona skarbnica wiedzy 
dla miłośników gitary elektrycz- 


ryłowi tunguskiemu, któy uderzył 

w Ziemię na początku naszego 
wieku. Autor witryny przedstawia opis 
zjawiska, a także różne teorie doty- 
czące obiektu, jakim mógł być ów me- 
teor. Oprócz zestawu archiwalnych 
zdjęć, znaleźć tu można mapę terenu 
katastrofy, a także garść linków do 
stron o podobnej tematyce. 


$:: poświęcona słynnemu meteo- 


Matrix 

http:///matrix.wp.pl/ 

1-1 CCA ZEE Z DDA | 
CYTPFTZPY" RAY WE 


ve 


olski serwis dotyczący filmu, 
P- już stał się dziełem kulto- 

wym = The Matrix. Jeśli nie liczyć 
absurdalnego wstępu, który nie ma nic 
wspólnego z treścią filmu, zawartość 
strony powinna zadowolić każdego, 
komu spodobał się obraz braci Wa- 
chowskich. Można tu zapoznać się 
z obsadą filmu, ściągnąć stąd trailer, 
obejrzeć zdjęcia, a także przeczytać 
scenariusz The Matrix. 


trona dedykowana najsłynniej- 
6. z kamiennych kręgów na 

świecie — celtyckiemu Stonehenge. 
Zapoznać się tu można z różnymi hipo- 
tezami dotyczącymi historii powstania 
i rozwoju Stonehenge, a także przyj- 
rzeć się zdjęciom przedstawiającym to 
magiczne miejsce. Dodatkowo strona 
zawiera kilka interesujących linków. 


BTInfo 
http://www.btinfo.com.pl// 


BRONI firmy 


Tetminologia 


trona Biura Tłumaczeń Informa- 
tycznych. Jej najciekawszym ele- 


mentem jest obszerny słownik pol- 
sko-angielski, stanowiący próbę usys- 
tematyzowania terminologii kompute- 
rowej w naszym języku. Słownik ów 
dostępny jest zarówno jako dokument 
Worda, jak i w wersji HTML, a co naj- 
ważniejsze — jest narzędziem całkowi- 
cie darmowym. 


WSZYSTKIE KOMPUTERY Ś 
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1942 


ITĄ2 


Generał broni Wojska Polskiego 


armii rosyjskiej. Po jej zakończeniu wstąpił 
Paryżu 


gródzką brygadą kawalerii. Po zakonczeniu dzia 
się na teronach zajętych przez ZSRR i został int 


powierzył mu dowództwo Armii Polskiej w ZSRR 


rządzeniach dowództwa radzieckiego odnośnie 


| działaly wojska zachodnich aliantów. W siorpniu 


żołnierze brali udział m.in. w zdobyciu Monte Ca: 
W lutym 1945 prezydent Władysław Ra 


Polskich Sił Zbrojnych na Zachodzie 
Po wojnie pozostał na emigracji 


W czasie | Wojny Światowej był oficerem kawalerii w 
Wojska Polskiego. Ukończył Wyższą Szkołę Wojskową w 


Podczas wojny obronnej Polski w 1939 dowodził Nowo. 


W sierpniu 1941 roku generał Władysław Sikorski 


Anders nie był jednak przychylnie nastawiony do 
wspolpracy z ZSRR. W 1942 roku, po niekorzystnych za 


działań WP, wyprowadził podległe mu wojska z tery 
torium Związku Radzieckiego na Bliski Wschód, gdzie 


nowano go dowódcą Armii Polskiej na Wschodzie. Dowo- 
dził później 2 Korpusom Polskim na froncie włoskim (jego 


mianował go pełniącym obowiązki Naczelnego Wodza 


"Prz. 


w szeregi 


łań znalazł 
jernowany 


frontowych 


1944 mia- 


ISSINO) 
jczkiewicz 


LEONARD S. CHURCHILL (1874 - 1965) 


Premier Wielkiej Brytanii, polityk 
Przed wybuchem | Wojny Światowej ukończył szkołę oficerską w 
Sandhurst. Był posłem do parlamentu z ramienia Partil Konserwatywnej 
Uczestniczył w działaniach | Wojny Światowej. Jako jeden z pierwszych 
wojskowych docenił zalety broni pancernej wprowadzonej przez 
Brytyjczyków na pole walki 
W okresie międzywojennym obejmował ministerialne stanowiska w 
rządzie brytyjskim 
03/09/1939 został mianowany Pierwszym Lordom Admiralicji 
10/05/1940, po rozpoczęciu niemiackiego ataku na kraje Europy 
objął stanowiska premiera i ministra obrony. W 
wie do swego poprzednika. Arthura Nevilla Chamberlaina 
był przeciwnikiem ustępstw wobec Niemiec 
W czasie wojny dążył do zawiązania jak najszerszej koalicji 
antyhitlerowskiej, był zwolennikiem współpracy ze Związkiem 
Radzieckim 14/08/1941 podpisał brytyjsko-amerykańską deklarację 
znaną jako Karta Atlantycka Doprowadził do porozumienia Polskiego 
Rządu Emigracyjnego i rządu radzieckiego. Uczestniczył w konferencjach 
w: Casablance, Quobocu, Kairze, Teheranie, Jałcie i Poczdamio 
Po wojnie był jodnym ze współorganizatorów NATO. 
W 1953 otrzymał Literacką Nagrodę Nobla 


Od momentu gdy kom- 
putery osobiste stały się sze- 
roko dostępne, a ich posia- 
danie w domu 
przestało być 


IG 11 Wojna Światowa 1942 1943 
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się także przewodnik po | 


najważniejszych operacjach 
wojskowych z lat 1942-1943 


'Pi 


broni, gdzie zainteresowani 
mogą prześledzić parametry | 
_ czołgów, transporterów oraz | 
jakie poja- 


dział, 


rzadkością, na 


rynku  opro- 
gramowania 
iak grzyby po 
deszczu  za- 
częły się poja- 
wiać wszelkie- 
go rodzaju en- 
cyklopedie 
multimedialne. 


ĆWICZENIA PL 


1 MASZERUJĄ N 


JA FRONT 


SKICH ARTYLERZYSTÓW W 
—_ SIELCACH BAD OKA 


wiały się na polach 


dzajów broni pal- 


Jakiś czas temu 


o O ZI GIEEJEGE EEIBEG 


firma Avax wy- 
dała dwie części przewod- | 
ników historycznych traktu- | 
jących o Il Wojnie Świato- 
wej, z których pierwszy opo- 
wiadał o kampanii wrześnio- 
wej, a drugi o burzliwym 
okresie 1939-1941. Pomysł | 
ten spotkał się z uznaniem 
pasjonatów historii, których 
zapewne ucieszy fakt, iż na | 
rynku pojawiła się niedawno 
trzecia część z tej samej serii, 
zatytułowana Il Wojna Świa- | 
towa 1942-1943 „Przełom”. | 
Program, tak jak to miało 
miejsce poprzednio, został | 
podzielony na różne bloki te- | 
małtyczne. Można się tu mię- 
dzy innymi zapoznać z his- 
torią najważniejszych po- 
słaci areny politycznej z lat | 
II Wojny Światowej, przy 
czym prawie każdy tekst | 
informacyjny jest opatrzo- 
ny unikalnymi fotografiami, 
a hasła encyklopedyczne są 
czytane przez lektora. Po- 


za tym na płytce znalazł : 
€ ty p 


oraz kalendarium istotnych 
wydarzeń z tegoż okresu. 

Z innych ciekawostek na- 
leżałoby wymienić katalog 


[Z] Ii wojna Światowa 1942 - 1943 'Przetom' 


grań i filmów, po- 


| śród których można znaleźć | 
między innymi najpopular- | 
' niejsze pieśni polskie o te- | 
* matyce wojennej z tamtych : 


Piogram Ludzie Tematy Czytanie tematów Dzwięki Filmy Katalog broni 


Kleiner Panzerbefehlswagen (KIPzBfWg) (Sd Kfz 265) 


CZOŁG DOWODZENIA 


Załoga: 

Długość: 
Wysokość: 
Szerokość: 

Masa bojowa: 
Prędkość maks.: 
Zasięg na drodze: 
Zasięg w terenie: 


3 osoby 
4420 mm 
1990 mm 
2060 mm 
5880 kg 
40 km/h 
170 km 
115 km 


Pancerz: 

Uzbrojenie: 

Zapas amunicji: 
Rozpoczęcie produkcji; 
ilość wyprodukowanych: 
Pierwsze użycie bojowe: 


do 19 mm 


1525 
1935 
200 sztuk 


boju podczas Il Woj- | 
ny Światowej. Bra- 
kuje tu jedynie prze- 
glądu różnych ro- | 


nej, który niewątpli- | 
wie urozmaiciłby tę 
część encyklopedii. 
Poza tym na płycie | 
zamieszczono rów- | 
nież bibliotekę na- 


MG 13 (później MG 34) 


1936 - Hiszpania 


na Swiatowa 


czasów, nagrane głosy co 
ważniejszych polityków i krót- 
kie filmy z bitew lub przemó- 
wień. 

Ogółem rzecz biorąc, 
ostatnia część encyklopedii 
II Wojny Światowej prezen- 
tuje poziom zbliżony do swo- 
ich poprzedników, czyli sa- 
tysfakcjonujący. Rzetelności 
informacji zawartych na 
kompakcie trudno cokolwiek 
zarzucić, aczkolwiek osoby 
poważniej zainteresowane 
historią tego okresu wojny 
bez wątpienia znajdą bogat- 
sze źródła wiedzy w postaci 
fachowych książek. Krótko 
mówiąc, jest to pozycja prze- 
znaczona dla tych, którzy 
chcieliby dowiedzieć się tro- 
chę więcej na temat Il Wojny 
Światowej, ale nie oczekują 
od tego rodzaju encyklopedii 
nadmiernie wnikliwej prezen- 
tacji faktów. 


Elektryczny 


WYMAGANIA: PC 486 DX, 8 MB RAM, 
(D-ROMx4, Windows 95 


PRODUCENT: KOM 
WYDAWCA: AVAX 


KLPZBFWG Z 
DOWÓDZTWA 
4. PUŁKU 
PANCERNEGO 
2. DYWIZJI 
PANCERNEJ 


BAŁKANY, 
KWIECIEN 1941 


Zmiany w stosunku do 
poprzedniego modelu: 
- Brak wieży 

- Zamontowana radios- 
tacja nadawczo-odbior- 
cza FuG-6 i odbiornik 
FuG-2 


„Panzer rollen in Afrika Korps” - pieśń czołgistów Deutsche 
Afrika Korps. 


KOŁAWOKS) i 
pisode I Insider"s Guide 


Nowe „Gwiezdne wojny” 


| wiska Jedi, zasia- 


wciąż jeszcze nie dotarły do | 


wielu kin na świecie, a już po- 
jawił się multimedialny prze- 
wodnik po „Mrocznym widmie”, 


' dowiesz się, co 
łączyło Sidiousa z 
' Maulem, a także 


zatytułowany Insider's Guide. | 
Podobnie jak wydany przed 


ponad rokiem „Behind the Ma- 


| królowej Amidali. 


ic”, program ten umieszczo- | 
M, ż 


ny został na dwóch płytach i za- | 


wiera wszystko, co fan gwiezd- 


' owane zostały kolejne działy | 


nej sagi wiedzieć chciałby i po- - 


winien. 


Pierwszy dysk Insider's | 
Guide po brzegi wypełniony 


jest informacjami bezpośred- 


nio dotyczącymi wydarzeń | 


przedstawionych w „The Phan- 


tom Menace”. Najobszerniej- 
szy z działów zawiera szcze- | 


gółowe dane na te- 
mał każdej z pojawia- 
jących się na ekranie 
postaci. Tu zapoznać 
się można z życiory- 
sami głównych i po- 
bocznych bohaterów, 
a także z zależnoś- 
ciami łączącymi po- 
szczególne postacie. 
Oprócz tego znalaz- 
ło się tu miejsce dla 
BTS-ów (ujęć Behind 
The Screens, odsła- 
niających kulisy krę- 
cenia filmu), modeli 
przedstawiających 
co ciekawsze stroje, 
a także krótkich kli- 


pów filmowych bądź dźwię- | 
kowych, prezentujących pier- | 
wszoplanowe postacie. Rzecz 


jasna, najważniejsze są tu fo- 


od kilku do kilkunastu zdjęć. | 


| stałkom kosmicznym i systemom 


dających w radzie, 


obejrzysz komplet- 
ny zestaw ubiorów 


W. podobny 


sposób skonstru- 


Insider's Guide. Na pierw- 


oraz tajemniczych Sithów. 


Znajduje się tu również gale- : 


ria i opisy miejsc, w których to- 
czy się akcja filmu: Mos Espa, 
Coruscant, miast Naboo. Osob- 


| ny dział poświęcony został po- 
tografie bohaterów — do opisu 
każdej z postaci dodano zatem *; 


Dzięki tej sekcji poznasz naz- -* 


jawiającym się — choćby na 
chwilę = pojazdom, droidom, 


uzbrojenia. Co się tyczy tych - 


0% zk na ccą ; 


— 


| gólną uwagę zasługuje 
| szym krążku, oprócz prezen- | 
tacji bohaterów filmu, znaj- | 
dziesz sekcję opisującą orga- | 
'nizacje istniejące w świecie 
„Mrocznego widma” — między | 
' innymi Republikę, Federację | 


ostatnich, to na szcze- 


rozdział _ poświęcony 
mieczom świetlnym, ja- 


ko że znajdziesz tu nawet ta- i 
kie, które nigdy nie pojawiły | 
| imitujących miecze świetlne. 
Drugi dysk poświęcony jest | 
stronie technicznej filmu. Znaj- 

duje się tu ogromny dział do- 
| że informacje na temat wcześ- 
| niejszych części „Słar Wars”, 


się w filmie. 


UE DE 


' godziny interesującej eksplo- 
| łyczący poszczególnych eta- 
pów” produkcji „Mrocznego | 
widma” = planowania, castin- 
gu, kreacji efektów specjal- 
nych, animacji komputerowych | 
itak dalej. Tu natkniesz się na | 
ogromne ilości ujęć BTS; do | 
szczególnie efektownych na- | 


| zadają różne pytania na temat 
(nież zapoznać się ze scenariu- 
szem „The Phantom Menace”, 


mi z filmu. 


' WYMAGANIA: PC 486, 16 MB RAM, 


-— Wydawca; Activision 


Queen Amidala 
Padmć Naberrie 


ul Nałco  Alihat 


leżą fragmenty kaskaderskie 
oraz walki przy użyciu kijów 


Całości dopełniają wywiady * 


z członkami ekipy George'a 
Lucasa. Dysk ten zawiera tak- 


a także krótkie notki odnośnie 


' do planowanych epizodów 


| drugiego i trzeciego. Dodatko- 


wo znajdziesz tu obszerne in- 
formacje na temat książek, ko- 
miksów i zabawek nawiązują: 
cych do „Mrocznego widma”. 

Insider's Guide to program, 
który obowiązkowo powinien 
się znaleźć na wyposażeniu 
każdego fana „Star Wars”, 
niezależnie od tego, czy „Mrocz- 
ne widmo” przypadło mu do 
gustu, czy nie. Ogromna ilość 
danych, podana w przystęp- 
nej formie, zapewnia długie 


racji. Dla tych, którym wydaje 
się, iż wiedzą już wszystko na 
temat filmu, przygotowano skła- 
dający się z 400 pytań quiz, 
w którym główni bohaterowie 


treści obrazu. Osoby znające 
język angielski mogą tu rów- 


bogało ilustrowanym zdjęcia- 


ManJAk 


CD-ROM, Windows 95 
PRODUCENT: Lucas Arts 


tywne i negaływne wrażenia 
z obcowania z zakupionymi 
podzespołami  sprzętowymi. 
Największym wzięciem cieszy 


A Sharky E tów M | inteint E splanes 
Pi Edyca Widok Pizegjł Ulubione Pomoc 
WSSE = TABA 

Witacz Zatrzymaj Odówe:  Ślst _ Wyszka  Ulibone Hora 
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p 


lowym stało się utworzenie osob- | i dla niektórych niewia- 2187 nemisZfzęy EE up 


Zgodnie z nazwą — serwis 
ukierunkowany na wszystko, 
co jest związane z trzema wy- 
miarami. Co ciekawe, mowa nie 
tylko o grafice 3D, lecz rów- 
nież dźwięku 3D. Serwis cha- 
rakteryzuje bardzo przejrzysta 
struktura — po zapoznaniu się 
ze spisem dostępnych materia- 
łów (tekstów) można najechać 
na jedną z pozycji myszką, aby 
uzyskać streszczenie lub klik- 
nąć — aby przejść do wybrane- | 
go artykułu. Na liście można | 
znaleźć zarówno testy i recen- | 
zje, jak też wywiady i artykuły 
dotyczące testowania wydaj- 
ności komputerów w grach 
(np. porównanie wydajności 
dźwiękowych API 3D). Poza 
tym na stronie można wziąć 
udział w ankiecie, a także moż- 
na uczestniczyć w forum dys- 
kusyjnym. Dobre źródło inor- 
macji. 


Overclocking to bardzo 
popularna metoda przyspie- 
szania procesora tanim kosz- | 
tem poprzez zwiększanie częs- 
totliwości zegara taktującego 
CPU. Na tyle popularna, że ce- : 


nego serwisu (nie jedynego zresz- 
tą) dotyczącego właśnie pod- 
kręcania. Na Overclockers moż- 
na znaleźć całą bazę danych 
procesorów, a także informac- 
je o tematach nierozerwalnie 
związanych z podkręcaniem 
(np. chłodzenie!). Forum i pod- 
strona z linkami to również za- 
lety tego serwisu. Wszyscy mi- 
łośnicy megahertzów — to stro- 


na dla Was! 


Tom's Hardware to jedna 
z pierwszych stron w całości 
poświęconych sprzętowi kom- 
puterowemu. Autorem i „redak- 
torem naczelnym” jest Tom 
Pabst — entuzjasta nowych tech- 
nologii informatycznych i no- 


winek sprzętowych. Na stronie 
można znaleźć newsy, testy | 


oraz dobrze przygotowane 
przewodniki po poszczegól- 
nych składnikach PeCeta. Dodat- 
kowe felietony i analizy rynkowe 
mogą zainteresować czytelni- 
ków interesujących się kulisami 
wydarzeń i premier sprzętowych. 

Ostatnio notowania THG 
nieco spadły po tym, jak Tom 


' rygodne testy sprzętu 


' źródłem informacji dla 


| nych, a nawet za- 
' awansowanych użyt- 
_ kowników PeCetów. 


za pomocą Quake 3 
Arena Test. Mimo 
wszystko witryna ta jest 
dobrym miejscem na 
dowiedzenie się, co się 
dzieje na sprzętowych 
arenach i świetnym 


średnio zaawansowa- 


Mimo iż optymalizacja 


; pracy systemu komputerowego 


jest daleka od wiedzy tajem- 


| nej, to dobór parametrów dzia- 
łania sofł- i hardware'u wcale 
nie jest łatwy. Na szczęście, są 


ludzie i miejsca w internecie słu- 
żące pomocą. Jednym z nich 
jest Sysopt.com, serwis zawie- 
rający masę przydatnych infor- 


' macji. Silną stroną serwisu są 
' przewodniki tematyczne (Gui- 
_ des) podzielone na te dotyczą- 
' ce podzespołów oraz te trak- 


tujące o wydajności PeCeta. 


Atrakcją nie do przeoczenia jest | 
dział „User Supplied Reviews” | 
| czyli recenzje czytelników. Au- 
opublikował nieautoryzowane . 


torami recenzji są tu sami użyt- 
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Sharky Uxtremne : Hardware 


The Hardware Se 


Maximum gaming enjoyment requires maximum PC 
hardwara performance. In the Hardware Remw Tank, 
Sharky Extreme does all the benchmarking end 
testing so that you dont have to Wa rate evary 
component ws test according to our Review Gulda 
to cloary indicate if a pań delwers on fe promises 
Look here for compańsons, buymg guides, 
overclocking information, and ell other Sharky 
Extreme hardware rolatad featuros. 


Aricies © 


During our months of action packęd hardware coverago r 
conjurad up a few articles, under this headine you can fre 
about anything from Intemiews to CPU Roadmape. 


£ Sudan 


| się temat płyt głównych — na 
_ $ysopt.com można znaleźć już 
ponad 150 recenzji dotyczą 
' cych mainboard'ów. Do plu- 
| sów serwisu należy zaliczyć mo- 
'żliwość jego przeszukiwania, 
'a także Message Board bę- 
' dący czymś w rodzaju forum 
| wymiany informacji. Całość za- 
' myka pokaźny zestaw linków 
| do stron sprzętowych, FAQ oraz 
' specyfikacji. Dziś stronę Sys- 
' opt.com odwiedza ponad pół 
| miliona internautów miesięcz- 
nie, a to o czymś świadczy. 
Warto zajrzeć. 


Bardzo rozbudowana stro- 


na (mająca zadatki na bycie 
Portalem Sprzętowym) dla 


| wyznawców grzebania w obu- 
_ dowie i nieustannej koniecznoś- 
ci dokonywania upgrade'ów. 
Oprócz dobrze opracowanych 
| recenzji i testów podzespołów 
| komputerowych, Anandlech 
oferuje rady wspomagające 
; konfigurację konkretnych mo- 
_ deli urządzeń oraz wyczerpu- 
_ jące informacje dotyczące kart 
_ 3D (ze szczególnym uwzględ- 
_ nieniem grafiki 3D i procesów 
* odpowiedzialnych za jej gene- 
rowanie). Dział recenzji został 
; precyzyjnie skatalogowany. 
_ Powstały mini-działy poświę- 

cone poszczególnym komponen- 
' tom zestawu komputerowego. 
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z U toepotttyczi OT YTY DEO 


O bardzo poważnym podejś- | 
ciu autorów strony do tema- i 


tu świadczy choćby fakt wy- 
dawania niezależnej gazetki 


Sharkyextreme to 
na większości miłoś- 


dostęp do Internetu. 
Mimo iż dział sprzę- 


część tej witryny, to 


Zwracają one na siebie uwagę 


rzetelnym 
oraz starannym doborem cie 
kawych tematów 
(np. Celeron Over- 
clocking Guide czy 
Memory Guide). 
Na szczególną uwa- 
gę zasługuje zes- 
taw map planów 
producentów (np. 
Intel, AMD, produ- 
centów układów 
graficznych) czyli 
tzw.  Roadmaps. 
Na ich podstawie 
można sobie po- 
wróżyć z fusów i po- 
kusić się o przewi- 
dzenie _ najbliż- 


szych planów producentów. Za | 
atut Szarkyextreme należy | 
także uznać estetyczną szatę | 
graficzną strony, będącą mi- | 


łym urozmaiceniem dla oczu 
zmęczonych oglądaniem sza- 


dango”). 


ników gier mających | 


' obowiązkowym przystankiem | 
jest na tyle rozbudo- 
wany, że warto o nim | 
wspomnieć oddziel- | 
nie. Oprócz aktualnoś- 
ci można tu znaleźć i 
artykuły dotyczące 
wąsko specjalizowa- : 
nych tematów, recenzje oraz | 
zestaw przewodników po pod- | 
zespołach komputerów PC. | 


A3D/A3D2 oraz EAX/EAX2, | 
można tu jednak poczytać tak- ; 


że o Sensaura czy Qsound. | 
' Mocną stroną serwisu jest | 
e-mailowej rozsyłanej interne- | | 
towym „abonentom”. i 
Bez dwóch zdań — do- | 
bra strona zawierają . 
ca cenne informacje. . 
gp . dźwiękowego API na szybkość | 
__ działania gier. Całości dopełnia- - 
| ją artykuły i wywiady — a wszyst- . 


strona doskonale zna- - 


dział „news” obfitujący w wieś- - 
ci o ważnych wydarzeniach na 
dźwiękowej scenie świata. Do | 
dodatkowych atrakcji można 
zaliczyć wnikliwe testy wpływu | 


ko to mniej lub bardziej powią- i 
zane z trójwymiarowym dźwię- | 
kiem. Ze względu na zdecydo- | 


| wany niedostatek stron interne- i 
| towych poświęconych podob- | 
towy to tylko mała | 


nej tematyce, 3Dsoundsurge jest 


podczas surfowania po Sieci. 


Przekształcony przed ponad | 
rokiem ze strony DanTech ser- | 
wis Tweak3D dedykowany jest 
entuzjastom „strojenia” sprzętu | 
i oprogramowania w celu osiąg- | 
nięcia optymalnej (czył. mak- | 
symalnej) wydajności. Można | 


| tu znaleźć zarówno instrukcje 
bardzo dogłębnymi analizami, | 
przygotowaniem ; 


podkręcania kart akcelerato- | 
rów, jak i optymalizacji pracy | 


| systemu Windows czy połączeń i 


modemowych. Nowości sprzę- | 
towe, recenzje i instrukcje pod- | 
kręcania czynią Tweak3D miejs- 


cem godnym polecenia. Na 


' uwagę zasługuje młoda „ka- | 
' dra” serwisu — założycielem ; 
rych betonowych bloków z ok- | | 
na autobusu (albo po raz pięć- 
dziesiąty intra do „Grim Fan- . 


jest 18-letni Dan Kennedy, a ; 
i pozostali redaktorzy mają na i 


ogół po kilkanaście lat. W skró- | 
' cie: tematyka strony obejmuje . 
podkręcanie i strojenie czego : 

_ się da — od sprzętu aż po opro- | 
Strona w całości poświęco- | 
na nowoczesnym technologiom ; 
dźwiękowym. Mowa głównie o 


gramowanie. 


Piotr Gontarek 


htip://www.24hoursupport.com 
http://www.3dfiles.com /a3dcentral 
http:/ /www.3dfxcool.com 
http://www.3dsoundsurge.com 


http://anandtech.com 


WYBRANE ADRESY INTERNETOWE 


zawierające informacje na temat sprzętu ze szczególnym uwzględnieniem hardware'u dla graczy 


Wieści ze świata sprzętowego 

M3D Central — o Aurecl3D 

Chłodzenie kard 3dfx 

Dźwięk 3D — wszystko o... 

Hordware, z uwzględnieniem potrzeb graczy 


http://www.computerheaven.net/hworld Hardware Central 


http://www.absolutepc.net 
http://www.accp.net 
http://www.aceshardware.com 
http:/ /www.agnhardware.com 
http://www.altx86.c0m 
http://www.ars-technica.com 
http://www.benchmarkresovrces.com 
http://www.benchtest.com 
http://www.bootnet.com 
http://www.bxboards.com 
http://www.cpu-central.com 
http: / /www.cpumodness.com 
http://www.cpureview.com 
http://www.dimension3d.com 
http://www.fastgraphics.com 
http://www.fullon3d.com 
http://www.hardgame.com 
http://www.hardocp.com 
http://www.hardworecentral.com 
http://www.heatsink-guide.com 
http://www.hothardware.com 


http://www.maximumpc.com 


http://www.maximumhardware.com /3dcenter.html 


http: / /ocp.agn3d.com 

http:/ /www.overdockers.com 
http://www.overdockin.com 
http: / /pcmech.poir.com 

http:/ /www.planethardware.com 
http://www.real3d.com 
http://www.rivarave.com/avreal 
http://sharkyextreme.com 
http://www.tomshardware.com 
http://www.sysopt.com 
http://www.tweok3d.com 
http://www.upgradecenter.net 


http:/// waw beda aśkiconiji 
http://www.pc.com.pl 


pl.rec.gry.komputerowe.sprzęt 


Nowości i recenzje sprzętowe 

Gdy szukasz pomocy w zakresie doboru konfiguracji 
Nowości, tipsy, trochę linków 

Nowości i recenzje, różności 

Źródło informacji dotyczących architektury x86 
Skarbnica wiedzy dla miłośników PC 

Nowość i informacje na temat testów wyddajnoścowych 
jw. — dla mierzących wydajność komputera 
Nowości, wskazówki dotyczące konfiguracji sprzętu 
Głownie o płytach głównych 

Jaki kupić procesor i dlaczego 

Procesory: wydojność, tipsy, nowości 

Procesory i ich podkręcanie 

0 sprzęcie dla laików i zaawansowanych 

Dobre źródło informacji o dopalaczach (ale nie tylko) 
Kurs — 3D, cała naprzód! 

Nowości sprzętowe dla grraczy 

Wskazówki dla overclockerów 

Recenzje, nowości, zapowiedzi hardware'owe 
0 chłodzeniu podkręcanych podzespołów 
Nowości , recenzje 


Nowości , recenzje 


Centrum benchmarkowe 
Overdockers (omparsion Page czyli o podkręcaniu 
Podkręcanie, strojenie, chłodzenie podzespołów PC 
Jak sama nazwa wskazuje... 

PC Mechanik 

Nowości sprzętowe 

(o warto wiedzieć o kartach 3D? 
Aureality — technologia A3D/A3D2 
Sprzęt, ale z nastawieniem na gry 
Hardware i tylko hardware 
Skonfiguruj sobie system 

Strojenie maszyny i softu 


Jak dokonać aktualizacji PC, nie przepłacając 


Benchmarki w Polsce (!), również nowości i artykuły 


Newsy, linki, recenzje, drivery 


FIESTMECOMPACI 


Jeżeli należysz do grona mi- 
łośników komputerowych symu- 


lacji samochodowych wyści- | 


gów, zapewne nie raz dener 


wowałeś się z powodu obniżo- - 


nego realizmu jazdy spo- 
wodowanego użyciem 
do sterowania dżoj- 
stika lub klawia- 
tury. Firma Di- 
gital Edge po- 
myślała o ta- 

kich jak Ty, 

tworząc no- 

wy model kie- 

rownicy F1 Sim 

Compact, skon- 

struowany spec- 
jalnie na po- 
trzeby gier wyści- 
gowych, z położe- /* 
niem szczególnego na- 
cisku na symulacje rajdów For- 
muły 1. 


Patrząc na fotografię F1 


Sim Compact zamieszczoną na | 
pudełku, można się poważnie 
zastanowić, jak czegoś tak dzi- | 
wacznie wyglądającego można | 
w ogóle używać do zabawy. | 
zmontowaniu | 


Jednakże po 


| nym problemem 
| ze wszelkiego ro- 
| dzaju komputerowy- 


_ wszystkich części, co nie powin- i 
' no nastręczyć trudności nawet 


osobom, które nigdy nie miały | 
do czynienia z tego typu sprzę- 
tem, okazuje się, że pod wzglę- 
dem konstrukcji Fl Sim Com- 
pact to jedna z najlepiej po- 
myślanych kierownic do- 


stępnych 
w  sprze- 
daży. Dlacze- 
go? Otóż odwiecz- 


mi „kółkami” był fakt, 


iż przesuwały się one po 


stole podczas wykonywania co | 


gwałłowniejszych manewrów. 


W FI Sim Compact problem ten | 
nie istnieje, gdyż kierownica | 


RZSNON. (ABW 


p Pay p A. 


/ jest przymocowana do wydłu- 


. żonego podium, na którym sta- 


Kolejną zaletą F1 Sim Com- 


pact jest opór, jaki stawia : 


ierownica 


przy zakrętach, | 


samym do działania prawdzi- | 


wych kół sterowniczych. Poza | 
| tym, niewątpliwym plusem pro- | 
duktu są również pedały nie blo- | 
kujące się po wciśnięciu, jak to by- | 


JM. 


wa z innymi kierownicami, oraz 
i specjalne przełączniki do bie- 
wia się następnie monitor, co i 
sprawia, że nawet przy najbar- | 
| dziej szalonych ruchach nic nie | 
; powinno przesunąć się nawet 
| o milimetr. 


| gów umieszczone na kółku tak 
jak w autentycznych bolidach For- 
| muły 1. Ten ostatni wariant zna- 
 komicie sprawdza się w symula- 
orach F1, jednakże nieco gorzej 
prawy się mają w zwykłych wyś- 
cigach zręcznościowych, gdzie ma- 
netka do przerzucania bie- 
gów jest znacznie bardziej 
realistycznym rozwiązaniem. 
FI Sim Compact to 
jedna z najlepszych 
kierownic dostępnych 
obecnie na rynku. 
Produkt ten praktycz- 
nie pozbawiony jest 
wad, jeśli zatem 
maniakalnie za- 
grywasz się we 
wszelkiej maści symu- 
lacje jazdy samochodami, 
bezwarunkowo powinieneś na- 


; | | być ten sprzęt — wart jest każdej 
zbliżając się tym 


| wydanej nań złotówki. 


Elektryczny 


PRODUCENT: Digital Edge 
POLSKI DYSTRYBUTOR: CODA 
CENA; 399 


Prawdę powiedziawszy, | 
co do dżoja mam dwa podsta- | 
wowe wymagania. Jak dla mnie, | 
musi on być przede wszystkim | 
stabilny i dobrze „trzymać się” : 
w ręku. Wbrew pozorom, nie są | 
to wcale tak powszechne cechy | 
w tych urządzeniach. Dba się | 
o dodatkowe klawisze progra- | 
mowalne, o pomysłowo zainsta- © 
lowaną przepustnicę, o orygi- | 
nalny wygląd obudowy — a te | 
dwie rzeczy, w końcu przecież | 
fundamentalne, najczęściej są | 
brane pod uwagę dopiero 
w drugim rzędzie. Jakby ich 
twórcy sami nie byli graczami. | 

Z dżojami Destiny tak nie 
jest. Ich podstawową cechą jest 
właśnie stabilność i ergonomia. | 
Co ciekawe, to pierwsze uzys- | 
kano zaledwie odpowiednim 


ciężarem i dobrymi podstaw- 


udziwnionych przyssawek, ja- 


wał gracz. Dlaczego tak 
myślę? Otóż jest ta- 

ka zasada - mo- 
że jej nie zna- 
cie, więc te- 
raz pozna: 4 
cie — że ku- | 
pując dżo- 
ja trzeba 
go spraw- 
dzać w skle- 
pie nie z po- 
zycji stojącej 
(jak to się robi 
najczęściej), ale 
siedzącej. W końcu 
będziemy go używać, 


właśnie siedząc. Jest to o tyle : 
ważne, że ułożenie dłoni i ca- 
łej ręki jest wówczas zupełnie 
inne. O ile więc w innych dżo- i 


jach drążek najczęściej świet- 
nie leży w dłoni gdy stoimy, 
a kiedy usiądziemy, już tak | 
świetnie nie jest, o tyle obydwa - 
produkty Destiny wykazują się | 


| go ustrojstwa, u nasady 
kami z gumy (miast jakichś 
nia go w pozycji pio- 
kie często się spotyka w tego | ; 
rodzaju urządzeniach), zaś to | 
drugie najwyraźniej wykony- 


dokładnie odwrotnymi tenden- 
cjami. To wielki plus. Rzekłbym, 
podstawowy. 

Jeśli już jesteśmy przy ergo- 
nomii, warło tutaj zauważyć, 
iż drążki w D4 i D5 dostoso- 
wane sq raczej do dłoni doros- 
łego, niż dziecka. Nie jest to | 
wada (już raczej celowe zało- | 
żenie), jednak uczciwie ostrze- | 
gam małolatów. Nie jest to zresz- | 
tą jedyny powód, dla którego | 
najmłodsi nie powinni sięgać 
po D4 czy D5. Otóż w obydwu - 
dżojach zastosowano wynala- | 
zek, który w pewym sensie moż- | 
na uznać za wyjątkowy, może i 
nawet rewolucyjny, ale który 
jednocześnie należy uznać 
za bardzo dyskusyjny. 
Chodzi o to, że miast sprę- 
żyn, elektroniki czy inne- 


drążka w celu utrzyma- 


nowej użyto... gumy 
(schodkowy 


stożek). - 

Faktycznie pomysł ten 
znakomicie realizuje założenia | 
techniczne, choć rozwiązanie | 
to nie jest też pozbawione wad. 
Wystarczy pograć przez kilka- 
naście minut, aby przekonać 
się dlaczego. Guma jest tutaj tak | 
silna, że blokuje ruchy i utrud- 
nia głębsze wychylenia drąż- | 


DZOYSTKIADESTINYFELTEST A= 


ka, a to 
oznacza 
nieustan- 
ne zmaga- 
nia  siło- 
we. Oczy- 
wiście, 
można na to spojrzeć 


z innej strony, tej mianowicie, | 
że takie rozwiązanie świetnie | 
oddaje realizm korzystania z | 


takiego urządzenia w rzeczy- 
wisłości (np. w samolocie), 
gdzie obecność oporu sił prze- 
ciwnych jest czymś natural- 
nym. Poza tym, można po 


prostu tak skalibrować sobie | 


dżoja, że wystar- 


uzyskania po- 
żądanego 
efektu, a wów- 
Śj czas ów man- 
di _kament znika. 
Ostatnią dys- 
| kusyjną kwestią 
_ jest przepustnica. 
__ Uważam zresztą, że 
o ile wcześniej wy- 
mienione cechy, 
choć dyskusyjne, 
to jednak nie 
przeszkadzają 
(a dla niektórych 
będą nawet zale- 
tami), o tyle ten 
akurat _ element 
ewidentnie nie zos- 
tał 


jednak wada. 


czą minimalne 


wychylenia do 


dopracowany. | 
| nie chodzi nawet i 
o ło, że przepustnica ma | 
kształt zębatego koła, co | 
„ jednym może się podobać, a | 
innym nie, ile o to, że z po- | 
czątku dość ciężko chodzi | 
i trzeba czasu, aby ją wyrobić. | 
Praktycznie dopiero po kil- | 
| kunastu godzinach grania os- | 
 woiłem się z tym rozwią- - 
zaniem, a sama przepustni- | 
ca nieco się uregulowała. | 
'W moim przekonaniu, jest to . 


szaa, 4 


i Reszta cech to już sama 
| rozkosz. Każdy z dżojstików 
| ma po pięć przycisków, wszyst- 
* kie rozsądnie rozłożone na 
szczycie drąż- 
ka, co daje 
naprawdę 
dużą swobo- 
dę w stero- 
waniu grą, a 
ponadto je- 
den z nich 
(D5) został wy- 
posażony w 
cztery dodat- 
kowe przycis- 
ki na obudo- 
wie, które zwięk- 
szają wydatnie 
możliwości dżoja. 
Ogólnie, D4 oraz D5 na- 
leżą do całkiem ciekawych 
propozycji na naszym rynku 
| i firma Manta, polski dystry- 
| butor dżojów, ma wszelkie 
| szanse zdobyć nimi ten rynek. 
| Zwłaszcza że stosunek ich ce- 
| ny do możliwości jest bilansem 
na plus (przy czym bardziej 
| polecam wersję advanced czyli 
dżoj D5 - zwasze lepiej trochę 
dołożyć i mieć coś lepszego, 
| niż oszczędzić i potem żało- 
| wać). Oczywiście, jak już wcześ- 
niej pisałem, nabywcami dżo- 
| jów powinni być przede wszyst- 
(kim starsi gracze — raz, ze 
' względu na ergonomię do- 
' stosowaną właśnie do nich, 
a dwa, że młodsi raczej nie 
| oczekują od tego typu sprzętu 
' realizmu, a raczej użytkowoś- 
ci. Jeśli zatem odbiorca ma 
| za sobą kilkanaście/kilkadzie- 
| siąt wiosen, szuka w miarę ta- 
niego, ale realistycznego w dzia- 
; łaniu dżoja, a przy tym wy- 
każe z początku cierpliwość 
w wyregulowaniu wszystkich 
/ parametrów — Destiny D4 i D5 
| są czymś idealnym dla niego. 


Producent: Destiny 
Polski dystrybutor: 
Manta (ul. Rysy 33, Warszawa) 
(ena: D4 - 129,00 zł 
D5 - 154,00 zł 


|= 
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CYBERJA ZDA 


telewizyjne szaleństwo 


„Cyberjazda” wciąż świę- 
ci swoje triumły i co ciekawe, 
nie tylko ci najmłodsi próbują 
swoich sił w tym teleturnieju. 
Bez wątpienia magnesem są 
cenne nagrody w postaci naj- 
nowszych gier komputero- 
wych, których rozdaje się 


podczas emisji programu 
w ilości wręcz nieprzyzwoi- | 


tej. Ale także 


| właściwy numer telefoniczny | 
; odpowiadający konkretnej | 
odpowiedzi, a także kores- | 
/ pondencyjny, do którego po- | 
| trzebne są Wam kupony za- | 
' mieszczone obok. Oczywiś- | 
cie, autorzy programu są ; 
nieprzewidywalni i w każdej | 


chwili mogą wymyślić coś jesz- 


cze, jakiś tymczasowy i jedno- | 
razowy kon- | 


JAK UŻYWAĆ TELEFONU 


sama apary- 
cja sympaty- 
cznego tan- 
demu gospo- 
darzy prowa- 
dzących „Cy- 
berjazdę”, 


Pięć rzeczy, które będą Ci 
potrzebne, byś dobrze 
się bawił w Cyberjeżdzie: 


kurs z super- ; 


nagrodami, 
ale to akurat 


musicie już | 
sprawdzić | 


sami. 


Na  ko- | 


1 - do przodu w lewo 
2 - do przodu 

3 - do przodu w prawo 
7 - do tyłu w lewo 

8 - do tyłu 

9 - do tyłu w prawo 


9 - obrót w prawo 
3 - podniesienie ładunku 
7 * opuszczenie ładunku 


odbiegająca 
od niezdro- 
wych standar- 
dów zaczerp- 
niętych wprost 
z MIV, robi 
swoje (pamiętajcie jednak, 
że nie oni jedyni „robią” ten 
program; za kamerami stoi 
cały sztab, bez którego „Cy- 
berjazdy” by nie było). 
Zasady zabawy, przypo- 


minam, są tak proste, jak to 


można sobie tylko wyobra- 


zić. Widz, który dodzwoni się 


pod wskazany numer telefo- 
nu musi wybrać jedną z trzech 
konkurencji (już na tym eta- 


komputerową). Potem próbu- 
je swoich sił w wyścigu, na 
spychaczu lub przy dźwigu. 
Oczywiście, o wy- 
granej decyduje 
czas — a warto się 
śpieszyć, bo na 
zwycięzcę każdej 
z konkurencji cze- 
ka cenny zestaw 
nagród. Na tym 
nie koniec, pod- 
czas emisji „Cy- 
berjazdy” orga- 
nizowane sq jesz- 
cze dwa konkur- 
sy — beeperowy, 
w którym trzeba 
zgłosić się pod 


teście pierw- 


| szymi, którzy to usłyszą. Otóż | 
wyniki oglądalności programu | 
| są na tyle zadowalające, że 
| poważnie rozważa się możli- 
| wość pozostawienia „Cyber- | 
| jazdy” na antenie, umieszcza- | 
jąc ją w jesiennej ramówce | 
/ Programu 1. W tej chwili jest | 
to pewne na jakieś 90%, a jeśli | 
; wyrazicie swojej poparcie | 
; oglądalnością oraz wysyła- 
nymi kartkami z odpowie- 
pie może zresztą wygrać grę | 


dziami na konkursy — stanie 


| się pewne na 100%. Czyż to | 
|_nie jest miła wiadomość? 


Z | ogłaszany będzie nieustający konkurs korespondencyjny. Wśród uczestni- 


| ków wylosowane zostaną cenne nagrody ufundowane przez miesięcznik 
| „Świat Gier Komputerowych” (ogłoszenie wyników nastąpi na antenie TVP, 
| Zawsze w programie następnym). 


niec zdradzę | 
Wam  pe- | 
wien sekret | 
i najprawdo- 


podobniej jes- | 


1 - do przodu w lewo 
2 - do przodu 

3 - do przodu w prawo 
7 « do tyłu w lewo 

8 - do tyłu 

9 - do tyłu w prawo 


NIEUSTAJĄCY 
KONKURS KORESPONDENCYJNY 
„CYBERJAZDY” 


Podczas emisji programu „Cyberjazda” co tydzień przez całe wakacje 


Jeśli chcesz wziąć udział we wspólnej zabawie, musisz zrobić trzy 


| rzeczy. Po pierwsze, obejrzeć „Cyberjazdę” i odpowiedzieć na zadane 
. pytanie. Po drugie, wyciąć drukowany obok kupon konkursowy i nakleić 
| go na kartkę pocztową ze swoją odpowiedzią. Po trzecie, wysłać przesyłkę 
na adres: 


e piedócoy s jeża S.A. 


| peki oogo 1. 
85-066 Bydgoszcz 


Miłej zabawy! 


ul. Dzielna 9A/5 
5 0 FI B) OX tel./fax 01-023 Warszawa 


SIMON THE 
SORCERER II 


Czynne codziennie: 10"-18% (022) 636 90 24 S 4 FE | T wg 


» Możliwość realizacji zamówień w 24 godziny. 
* Koszt wysyłki 7zł. Zamówienie powyżej 100zł - WYSYŁKA GRATIS. 


* Płacisz przy odbiorze. 


SINI STAR 

UNLEASHED 
Kosmiczny shoter - 
takiej grafiki jeszcze 
nie widziałeś! 


AMERZONE X-BEYOND THE 
FRONTIER 
Kosmiczna strategia 

ekonomiczna 
nawiązująca do 
legendarnej gry 
Frontier. Odkrywaj, 
handluj i walcz 
obcując z 6 różnymi 
cywilizacjami. 


Przygodówka 

w pełni po POLSKU 
na 4 CD 

z niespotykaną dotąd 
grafiką. Zamawiając 
przed premierą 
dostaniesz oryginalny 
t-shirt gratis! 


Zamawiając przed 
premierą dostaniesz 
_| oryginalny t-shirt 
„| gratis! 
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BROKEN 
SWORD I|I 
FIFA 98 


SCREAMER 
RALLY 
HIDDEN s 
DANGEROUS 


ALPHA CENTAURI 155zł  DUNE 2000 89zł LORDS OF MAGIC 69zł RAGE OF MAGES 69zł SIM CITY 3000 155 zł 


BLACK DAHLIA 99zł DUNGEON KEEPER 55zł MIGHT £ MAGIC 7 199 zł * RAILROAD TYCOON Il 159 zł THEME HOSPITAL 55 zł 
BLADE RUNNER 59 zł „EXPENDABLE 159zł MS AGE OF EMPIRES GOLD 239zł RAILROAD TYCOON II EXP. SET 79zł THIEF - THE DARK PROJECT 165 zł 
BLAZE 8. BLADE 149zł FALCON 4.0 189zł MS CLOSE COMBAT 3 269 zł RAINBOW SIX 159zł  TOCA II 175 zł 
BLOOD 2 69zł FIFA 1999 155zł NBA LIVE 1999 155zł REALMS OF ARKANIA 49zł TOMB RAIDER I 99 zł 
C 8 C. TIBERIAN SUN 99 zł FINAL FANTASY VII 174zł NEED FOR SPEED 4 159zł  REFLUX 55zł TOMB RAIDER II GOLDEN MASK 99 zł 
CAPITALISM + 49 zł * FLIGHT UNLIMITED 2 99zł NEED FOR SPEED II 55zł RENT A HERO 149 zł * TOMB RAIDER III 165 zł 
CARMAGEDOON 2 146 zł _ GANGSTERS - ORGANIZED CRIME 159zł NHL LIVE 1999 155zł  CARMAGEDOW 49zł TOTAL ANIHILATION KINGDOMS 165 zł 
CEASAR Il 69zł GET MEDIVAL 49zł NORTH vs SOUTH 149 zł — FINAL DOOM 49zł  TUROK 2 A 79 zł 
MULI 159 zł _ GETTYSBURG SID MEIER'S 55zł  ODDWORLD: ABE'S EXODDUS 99zł FLYING CORPS 59zł UFO 39 zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 165zł  GRUNTZ 49zł OFFICIAL FORMULA 1 RACING 165 zł  MORTAL KOMBAT 3 49zł UNREAL 159 zł 
CHESSMASTER 5000 69zł GTA LONDON + MISJE 129 zł  OPERATIONAL ART OF WAR 59zł  ODDWORLD: ABE'S ODDYSEE 49zł VIVA FOOTBALL 155 zł 
CIVILIZATION: CALL TO POWER 169zł HALF LIFE 79zł PANZER GENERAL Il -69zł QUAKE 1 59zł WAR GAMES 55 zł 
COMMANDOS: BEYOUND HEROES OF MIGHT PHANTASMAGORIA 2 69zł STARS 59zł  WARZONE 2100 165 zł 

THE CALL OF DUTY 109 zł AND MAGIC 3 (PL) 149 zł PINBALL 3D ULTRA 69zł TIME SHOCK PINBALL 49 zł WING COMMANDER PROPHECY 59 zł 
CREATURES 2 159 zł — IMPERIALISM Il 159zł  POPULOUS 3 155zł TOTAL ANNIHILATION 59zł  WORMS ARMAGEDON 169 zł 
CREATURES DELUX 49zł  KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) 49zł PREMIER LEAGUE REQUIEM 165zł  X-COM APOCALIPSE ( PL) CELU 
CROC 55zł KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 55 zł FOOTBALL MANAGER 99 155zł RETURN TO KONDOR 159zł  X-FILES UNRESTRICTED 69 zł 


DIABLO 69zł LEGO ISLAND 99zł PRINCE OF PERSIA 69zł  ROLLERCOSTER TYCOON 199 zł  X-WING ALLIANCE 199 zł 
DIABLO HELLFIRE 49zł LEGO LOCO 99zł QUAKE II EXTREMITIES 79zł  SHOGO 69 zł 
DINK SMALL WOOD 49zł  LEMINGS PAK 49zł QUAKE II THE RECKONING 99zł SIM CITY 2000 55 zł 


Firma zastrzega sobie prawo zmiany cen bez uprzedzenia. 


W naszej ofercie znajdziesz również oprogramowanie SONY PLAYSTATION, 


NINTENDO 64 i GAMEBOY COLOR - SZCZEGÓŁOWY cennik w NEO PLUS 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
KINGPIN PL 


Co 6IĘ <piiiiii? LAMPIóZ 7 MAM £1 
ZAPALIĆ, KoPA w Lpliiii> 7! cHcE32. 
ZAROBĆ LIŚCIĄ Z LĄCZKĄ 1/ 
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GWIEZDNE WOJNY 


CZĘŚĆ I - MROCZNE WIDMO 


0 "Mrocznym widmie", najnowszej 
produkcji George'a Lucasa, pisaliśmy już 
w numerze 7/99, przedstawiając relację 
z premiery "The Phantom Menace" w Sta- 
nach Zjednoczonych. Teraz nareszcie do- 
czekaliśmy się polskiej premiery: "Mrocz- 
ne widmo" pojawi się na ekranach na- 


szych kin już we wrześniu, a dokładnie 
17.10.1999 r. Z tej okazji poruszamy ten 
temat jeszcze raz, tym razem już bardzo 
szczegółowo opisując zjawiska i wy- 
darzeniu, które towarzyszyły powstaniu 
LULA 


GK TD 39 


TRYBUNA 
hh / 


Fanom gwiezdnej sagi przy- | 


szło długo czekać na moment 


wiadanego prequela „Gwiezd- 
nych wojen”. W listopadzie 1994 


wszej z trzech mających pow- 


głównym bohaterem, powsta- 

wały w tym samym notatniku, w 
órym opracowywał 

zarysy wszystkich 

swoich wcześ- 

niejszych filmów. 

W pracach nad 

scenariuszem 

uczestniczyli 

również Frank 

Darabont 

(„Skazani na 

Shawshank”) 

i księżniczka 

Leia, czyli 


| Carrie Fi- 
' sher, któ- 
|ra po 
| starych 


i „Gwiezdnych wojnach” kariery 


aktorskiej nie zrobiła, za to 
została poczytną pisarką. Gdy 


w czerwcu 1995 roku Lucas 
rozpoczęcia przygotowań do | 
realizacji wielokrotnie zapo- | 


rozpoczął poszukiwania chłop- 
ca, który mógłby zagrać mło- 
dego Anakina, niewiele osób 


zdawało sobie sprawę, że 
roku, George Lucas rozpoczął 
pracę nad scenariuszem pier- | 


przygotowania do re- 
alizacji ruszyły 


pełną parą. 
stać części. Dzieje Anakina Sky- | 
walkera (ojca Luke'a, przyszłe- | 
go lorda Vadera), będącego jej | 


Lucas 
zdecydo- 
wał się na 
osobiste 
reży- 


; sero- 


wanie „The Beginning” (tak 
brzmiał roboczy tytuł epizodu | 
pierwszego), aby mieć jak ; 
największą kontrolę w trakcie | 
pracy nad filmem. Do pracy 
zaangażował ludzi, z którymi i 
przez 4 lata realizował „Kro- | 
niki młodego Indiany Jonesa”. | 
Byli to Doug Chiang, Paul 
Martin Smith, David Tat- | 
tersall, David Bouc- 
quet, Trisha Biggar | 

i przede wszystkim 
Rick McCallum. Na | 

jego barkach spo- 
czął ciężar kiero- | 

wania  produk- 

cją, której bu- 

dżet wyniósł 115 

milionów dolarów. 
McCallum, który 
z Lucasem pracuje | 
nieprzerwanie od 

1990 roku, już na 

przełomie lat 94/95 

rozpoczął podróż 
po świecie w po- | 

szukiwaniu 

plenerów. 

W. końcu 

1994 


roku i 


nad i 


TRYBUNA 


przygotowaniami „Mrocznego | 


widma” pracował już zespół 
ludzi, którym kierował kierow- 
nik artystyczny Industrial Light 6x 
Magic — Doug Chiang. Ich za- 
daniem było opracowanie ar- 
tystycznej wizji świata prequela 
„Gwiezdnych wojen”. Przy opra- 


cowywaniu stylu wizualnego | 
filmu, od detali kostiumów, po- | 
przez wszystkie elementy sce- | 
nografii, po pojazdy kosmiczne, | 
kierowano się przede wszyst- | 
kim kryterium estetycznym. Sta- | 


rano się przy tym w jak naj- 
większym stopniu czerpać z 
bogactwa, jakie oferuje historia 
sztuki. 


Złapać aktora 


Od samego początku Lucas 
doskonale zdawał sobie spra- 


wę, że znalezienie odpowied- | 


nich odtwórców głównych ról 
będzie bardzo trudne. Speku- 
lacje na temat nazwisk potenc- 


jalnych kandydatów wywołały | 


prawdziwą burzę i dyskusje fa- 


nów w internecie. Ostatecznie, | 
w odróżnieniu od starej trylogii, | 
w której obsadzono mało zna- : 
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nych aktorów, w nowej zoba- 
czymy przede wszystkim gwia- 
zdy. Lucas postawił przy tym na 
Europejczyków. W „Mrocznym 
widmie” zobaczymy Brytyjczy- 
ków Liama Neesona (główne 
role w obrazach „Lista Schin- 
dlera”, „Rob Roy” i „Michael 


i isto 
gwiez 


"Mrocznego wi 
a menażeria wy 


| 
i 


| Collins”), Ewana McGregora 
(„Trainspotting” i „Płytki grób”) | 


i Terence'a Stampa („Orły Te- 
midy”) oraz znaną szwedzką 
aktorkę Pernillę August. Role 


Anakina i Amidali zagrali Jake | 


Lloyd („Świąteczna gorączka”) 
i Natalie Portman („Gorączka” 


i „Leon zawodowiec”). Natomiast | 


doskonały aktor Samuel L. Jack- 


nościom, co faktowi, iż jest | 
wielkim fanem „Gwiezdnych | 
wojen". Poza tym, oglądając | 


film, warto zwrócić uwagę na | 
debiutanta Raya Parka (Darth | 


Maul), który tę ważną rolę | 


sztuk walki, szermierki i akro- | 
bacji. Przy realizacji „Mrocz- 
nego widma” zaangażowano | 
również Franka Oza (animuje 


| „Królewska garderoba 


Jeśli chodzi o stronę artystycz- 


| ną „Mrocznego widma”, to nie- 
| wątpliwie największe wrażenie 
| sprawiają kostiumy, które przy- 
| gotował 40-osobowy zespół pod 


kierownictwem Trishy Biggar 
i lana MeCaiga. W ciągu roku 
zaprojektowano i uszyto ponad 


| 100 kostiumów, od misternych, 


bogato zdobionych szat królew- 


| skich, po proste, lecz wykonane 
| z dbałością o najdrobniejsze 
| szczegóły stroje niewolników. 
| Przy projektowaniu korzystano 


z kanonów mody różnych kultur 
i okresów historycznych, ze 
szczególnym uwzględnieniem 
kultury Dalekiego Wschodu. 
Pierwsze prace nad projekta- 
mi rozpoczęto, zanim jeszcze Lu- 
cas ukończył scenariusz. Bogac- 
two, różnorodność i stopień wyra- 
finowania kostiumów w „Mrocz- 


| nym widmie” najlepiej przed- 
| son („Pulp Fiction” i „Negocja- | 
| tor”) rolę Jedi Mace Windu za- 

wdzięcza nie tyle swym umiejęt- | 


stawiają stroje królowej Amidali. 
Natalie Portman otrzymała w su- 
mie 8 kostiumów — po jednym do 
każdej sceny, przy czym każdy 
utrzymany został w innym stylu. 
Najbardziej skomplikowana oka- 
| zała się suknia tronowa, której 
rąbki obszyto elementami ilumi- 


| nacyjnymi. Do strojów Amidali 
zdobył dzięki swej znajomości | 


zaprojektowano także specjalne 
nakrycia głowy. Do ich wykonania 


potrzebne były odlewy głowy 


| Natalie Portman, a najbardziej 
| skomplikowanym modelem był 
| Yodę) oraz Kenny Bakera i An- 


„kapelusz” senacki — pokryty 


thony Danielsa (R2-D2 i C-3PO). | złotem i wysadzany klejnotami. 


„Gwiezdne z00 


ład kierowanej przez Pa Chianga grupy artystycznej, 
", wchodziła również Terryl Whitlatc 
głąda tak przekonująco. 


=ą 
zoolog. b dzięki jej wiedzy 


| Na centrum realizacji filmu 
wybrano brytyjskie Leavesden 
| Studios (o powierzchni niemal 


| Na terenie wytwórni wzniesio- 
| no około 40 dekoracji (z ponad 


60 jakie wybudowano dla po- | 
trzeb filmu) i umieszczono pra- 

| względem realizacji scen nale- 
| żały walki rycerzy Jedi. Wszyst- 
| kie elementy choreografii zosta- 
| ły drobiazgowo zaprojektowa- 
| ne przez Nicka Gillarda, który 
| odpowiadał dodatkowo za sce- 
| ny z udziałem kaskaderów. Po- 


|cownie efektów specjalnych, 
modeli i kostiumów. Zdjęcia 
| kręcono w 10 halach, a pierw- 
szy klaps padł 26 czerwca 
| 1997 roku. Po miesiącu ekipa 
| przeniosła się do wnętrz wspa- 
| niałego pałacu królewskiego 


| w Caserta niedaleko Neapolu, | 
| stały starannie opracowane (wy- 
| korzystano w nich mieszaninę 


| który zastąpił siedzibę królowej 
| Amidali na planecie Naboo. 


| Kilka dni potem Lucas pojawił 
, się w Tunezji, której pustynne 


rejony ponownie wykorzystano 
jako Tatooine. Pustynia wyraź- 


| nie okazała swą niechęć do Lu- 
| casa — w trakcie zdjęć burza 


| 80 tys. metrów kwadratowych). | 


piaskowa zniszczyła większość 
dekoracji imitujących Mos Espa. 


Do najtrudniejszych pod 


jedynki na miecze świetlne zo- 


"| TRYBUNA 


b mk 
Moim zduniem 


Obejrzaw- 
szy „Mrocz- 
ne widmo” 
w dzień pre- 
miery w Los 
Angeles, 
UEKOL 
mieszane 
uczucia. Z jednej strony zawsze 
pragnąłem zobaczyć w akcji 
prawdziwych, potężnych Jedi, 
zamiast _ zdegenerowanego 
Vadera i podrostka Luke'a — i 
nie zawiodłem się. Z drugiej, 
rozczarowała mnie infantyl- 
ność filmu, naginanie fabuły, 
mnóstwo niby-dynamicznych 
scen, tak naprawdę będących 
okrutnymi dłużyznami (vide: 
wyścigi podów). Dobił mnie 
też, sprawiający wrażenie nie- 
dorozwiniętego, młody Anakin 
Skywalker, który nie musi my- 
śleć ani nic robić, bo Moc sama 
załatwia za niego wszystkie 
sprawy, łącznie z wygrywa- 
niem wyścigów, wysadzaniem 
stacji orbitalnych i wiązaniem 
sznurowadeł. Do silnych stron 
filmu zaliczam sowik Wszys- 
tkim rycerzy Jedi, z wprawą 
posługujących się Mocą i świetl- 
nymi mieczami, a także hipno- 
tyzującą wręcz osobowość sen- 
atora Palpatine. 

Ogółem, choć zastrzeżenia 
mam poważne, to jednak obej- 
rzałem ten film dwa razy w 
dniu premiery i z pewnością 
pójdę nań nie raz do kina w 
Polsce. 


Michał J. Adamczak 


m. in. kendo, szermierki i fech- | 
tunku) i przećwiczone przez 
Gillarda i Raya Parka. Nakrę- 
cenie finałowej sekwencji poje- 
dynku w trzech dekoracjach za- 
jęło ekipie prawie miesiąc. Nee- 
son i McGregor tylko w najtrud- 
niejszych ewolucjach byli zastę- 
powani przez kaskaderów, a Park 
wziął udział we wszystkich ele- 
mentach pojedynku osobiście. 


Cyfro-montaż 

Po zakończeniu zdjęć rozpo” 

czął się żmudny etap cyfrowe- 
go montażu nakręconych ujęć 


| i łączenia ich z przygotowany : 
' mi przez specjalistów z IL8M | 
| komputerowymi efektami spec- | 
_ jalnymi. Żaden do tej pory zre- | 
| alizowany film nie zawierał tak | 
; dużej liczby scen wykorzys- 

| tujących bądź w całości zreali- 

| zowanych metodą animacji kom- 
| puterowej. W „Mrocznym wid- 
/ mie” aż 95% kadrów czyli nie- 
' mal 2000 ujęć zostało wykona- 
| nych metodą cyfrową. Wykreo- 
| wanie świata nowych „Gwiezd- 


nych wojen” wymagało od 
zespołu z ILGM dwóch lat 


wytężonej pracy; nad efektami 


pracowało 250 specjalistów od 
animacji komputerowej — wśród 


| nich znalazł się Dennis Muren, 
| który pracował wcześniej przy | 


starych „Gwiezdnych wojnach”, 
a także John Knoll (twórca sze- 


roko stosowanego programu 


Photoshop). Specjalny zespół, 
którym kierował Nick Dudman 
(pracował wcześniej nad „Wil- 
low” i „Piątym Elementem”), 
zaludnił galaktykę Lucasa naj- 
różniejszymi stworami. Stworzo- 
no ponad 140 postaci, w tym 
Sebulbę, Warto i przede wszyst- 
kim Jar-Jar Binksa. 
Ewenementem na światową 


| skalę jest fakt, iż wszystkie de- | 
| koracje i plenery naturalne były 
w zasadzie dodatkiem do stwo- | 
rzonej w pamięci komputerów | 


scenograficznej wizji świata no- 


Zawieszenie broni 


twarzania dźwię 
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Trwająca od długiego czasu rywalizacja pomiędzy systemami od- 
ku Dolby i THX zakończyła się w sposób nieoczeki- 
wany, acz logiczny. W „Mrocznym widmie” zadebiutuje efekt 
współpracy Lucasfilm THX i Dolby Laboratories. Jest nim nowy sys- 
tem dźwiękowy o nazwie Dolby Digital — Surround EX. Różni się on 
od swojego poprzednika dodatkowym, centralnym głośnikiem pod 
ekranem (tzw. 6.1) i lepszej jakości połączeniami z pozostałymi. 


wych „Gwiezdnych wojen”. | 
Mariaż scenografii tradycyjnej | 
z komputerową (np. stoli- 

ca Naboo) jest obok 
finałowego  poje- 

dynku jedną 

z najwięk- 

szych at- 


rakcji filmu. 


Warto 
; przy tym 
ZAZNA 


| czyć, że dla 


zmniejszenia 

kosztów wszyst- 

kie dekoracje, 

które wybudowa- 

no w halach Leave- 

sden, nie przekra- 
czały 2 metrów wy- 
sokości (miały być tylko 
trochę wyższe od gra- 
jących na ich tle aktorów). 


Megakomercja 


„Mroczne widmo” to naj- | 
większa komercyjna produkcja 
ostatnich lat. Lucas, który sam : 
wyłożył wszystkie pieniądze na 
produkcję (jedyny jak na razie | 


przypadek na taką skalę w prze 
myśle filmowym), zachował peł 


ną kontrolę nad wszystkimi as- . 
pektami związanymi z premierą. | 


Decydował na przykład, jaki 
kina mogą grać film (tylko 


odpowiednim systemem dźwię- | 
kowym i minimum przez 5, 
' tygodni); przez ile minut przed 
' projekcją Epizodu 1. mogą być 
; prezentowane zwiastuny innych i 
| tytułów; które gazety otrzymają ' 
| najlepsze zdjęcia itp. W rezul- 

' tacie Lucas zainkasuje ponad 
90% wpływów z rozpow- 

_ szechniania. Wytwórni Foxa, 

i która wprowadza film na 


TRYBUNA 


Moim zdaniem 


„Mroczne 
widmo” wi- 
y działem już 
z dwukrotnie 
i choć nie 
zrobiło na 
= mnie osza- 
2 łamiającego 
wrażenia, to jednak i tak za- 
mierzam wybrać się nań przyj- 
najmiej jeszcze kilka razy. Dla 
zasady. Poza tym chciałbym 
przyjrzeć się dokładniej feno- 
menalnym scenom walk rycerzy 
a Jedi, w porównaniu z którymi 
u Luke Skywalker to chłopiec ba- 
£ wiący się sztachetą wyjętą z pło- | 
tu. Niestety, nim doczekam się 
ekrany kin na ca- | wpływów, co jest kwotą niespo- | tym śmiechu publiczności. Na | KYGILNODZJECNLY 
łym świecie przy-  tykanie niską w branży. Ale | szczęście, rozsądek zwyciężył  KZELINEDLIMAMCSE 
padnie za- | i tak szefowie Foxa zacierają | i w tej chwili planuje się, że po- | |GSŁAJ ktoś będzie próbował 
ledwie | ręce z radości, „Gwiezdne woj- łowa kopii będzie w polskiej iłumaczyć my skąd SIę bierze 
7,5%. ny” są bowiem jedną z nie- | wersji językowej, dzięki czemu | Moc, e js ode aja ŚAK 
łącz- | licznych produkcji, które gwa- | i wilk będzie syty, i owca cała. | > 0 enie gemaniowi: 
ś RE Asy ; SEIRPIENE M tego Jar-Jar Binksa nie wspom- 
nych ' rantują pewny zysk. Co więcej, | Wkrótce zatem będziemy świad- na) 42 sałos ałę jeży na głowie 
' Lucas nie wydał ani centa na | kami pasjonującego pojedynku e łego typu ak udać 
| reklamę. Zadbali o nią licencjo- | pomiędzy „Ogniem i mieczem”, | chodzą po głowie George'a 
biorcy, którzy zapłacili miliardy | na który uczniowie szkół zapę- Lucasa. Podobne przykłady 
dolarów (np. Pepsico 2,5 mld, | dzani byli pod przymusem, co | PEM zreszłą mnożyć, ale nie 
/ Hasbro 0,5 mld). | zrobiło filmowi ogromną pub- M tym rzecz. Chodzi o to, że 
Zdania na temat warłości | liczność, a „Mrocznym widmem” | PYSSSZÓWE NZ CSCA 
| filmu są podzielone. Starsi fani | — na który każdy fan pójdzie do  KIEKSCJIENY FACE 
narzekają, że duch starych | kina co najmniej trzy razy, KESELNICNZZZ 
„Gwiezdnych wojen” został | nawet jeśli film nie do końca  KZALSJKCHO pamięć o sła- 
zabity przez komercję. Młodsi | spełni jego oczekiwania. W cią- rych fanach? Cóż, wygląda na 
i najmłodsi uwielbiają przy- | gu najbliższch miesięcy prze- ike przegraj s huj 
gody Anakina i dynamiczne | konamy się, który z tych tytułów - Matwakiaeśli młodym widzem. 
wyścigi, a niejednej kobiecie / zgromadzi więcej widzów i czy OŁKGINAL MOTION FICTURI SOUNDTRACK 
łza w oku się kręci na widok zwycięży państwowy nakaz, CJ STARWARS 
bohaterskiego Qui-Gon Jinna. | magiczny magnes George'a a Z A 
Faktem nie poddającym się | Lucasa. Bo można na film na- * gg" 
osądom jest to, że w 10 i rzekać, można się nim zach- | 
tygodni tylko za oceanem | wycać — ale wszyscy są zgodni 
film zarobił ponad 400 | co do jednego: Moc nadal jest z 
milionów dolarów i ści- | nami. 
ga dotychczasowego | 
A rekordzistę jeśli cho- opracował: 4. GQ 
kĆ dzi o zyski, „Tita- | Robert Wiśniewski | JOHN WILLIAMS 


nica”. | Sony Miusic 
Już i Tytuł: Gwiezdne wojny: Część | - Mrocz- aa pracy kaskaderów: Nick 
o zoEE A Tytuł oryginalny: Star Wars: Episode | _ Charakteryzacja: Paul Engelen 
„Mroczne i JBL kegazy o nk Robin Gurland i - 
; „ EM Reżyseria, scenariusz i kier. produkcji: _ Producent wykonawczy: Rick McCallum 
a trafi | Ą a ń ies Pić bu? (Qui-Gon gaj 
j na ekrany na- Zdjęcia: David Tattersa Ewan regor (Obi-Wan Kenobi), 
: szych kin 17 września w rekor- Montaż: Paul Martin Smith i Ben Burt _ Natalie Portman (Królowa Amidala/ 
ej i ilości kopii (mówi si Muzyka: John Williams Padme Naberrie), Jake Lloyd (Anakin 
|SOWELPS A AW SEE | Scenografia: Gavin Bocquet Skywalker), Pernilla August (Shmi 
/ 100). Pierwotnie wszystkie mia- | KSEMSAFNE Biggar, lan AE cba ać Oz bi Ri 
i d i SĄ] Koncepcja artystyczna: Doug Chiang MceDiarmid (Palpatine, Darth Sidious), 
; y kk BR pd ks CE - Dźwięk: John Midgley Samuel L. Jackson (Mace Windu), Ken- 
, wolało zrozumiałe oburzenie | WADRTTWANIEAJ NY ny Baker (R2-D2), Anthony Daniels (C- 
| fanów — bo który z polskich FRA rety i animacja: Industrial Go Pana el, a ły 
i Ę 7 EEE Light lagic ukcja: sfilm, Twenii tury 
| aktorów byłby w stanie naśla BG wacć NkBidnan hę 
dować charakterystyczny głos i Koeniwachi efektów specjalnych: De- _ Dystrybucja: Syrena Entertainment 
i C3PO, czy hipnotyczny luis di nnis Muren, Scott Squires i John Knoll _ Group 
Czas: 133 minuty 


i Palpatine, nie wzbudzając przy | Koordynacja animacji: Rob Coleman 


Orcholsk 


N/ 


5, 
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Witam serdecznie wszystkich hydeparkowców. Zanim przejdziemy do listów, krótkie 


| wyjaśnienie. Z przyczyn technicznych wprowadzamy do Waszej ulubionej rubryki nie- 
| wielką zmianę. Chodzi o kupon, który uprawnia do zabrania głosu. Wam to w niczym 


| nie zaszkodzi, a nam bardzo pomoże w pracy, ponieważ coraz częściej do całej tej działki 
wdziera się chaos (nie widzicie go, bo na razie nad nim panuję, ale to tylko kwestia 
czasu, abym utonął w tym wszystkim). Zatem od tej chwili obowiązuje nowa zasada 
— jeden list, jeden kupon. Co więcej, musi to być aktualny kupon (w tym numerze druku- 
jemy kupon uprawniający tylko i wyłącznie do wypowiedzi w numerze następnym 
— później straci on swoją ważność). Naklejajcie go koniecznie NA KOPERCIE! 

A teraz, czas na listy! Jak zwykle, wszyscy dyskutanci otrzymują grę komputerową. 


|-- WIĘCEJ! WIĘCEJ! 


Z z mottem wa- 
5 prosto z mostu. 


mniej 3, a najlepiej 4. 


| me ulepszenia (oczywiście, nicze- 


| na by „Hyde Park* podzielić na 
* działy (wiecie o co mi chodzi). 


propozycji. 


„Listy miesiąca" — coś na 


| powinien przeczytać. 
i „Czarna lista" 


| tyce czyli bluzgi na gry i inne 


stach o „Carmageddonie*). 
„Znane i lubiane" — ogólne 
zdania na temat gier; co nam pa- 
| suje, a co nie; także wspommienia 
o zapomnianych hitach. 

„Prośby i uwagi” — 
| by i uwagi do redakcji ŚGK (np. 
| mój list). 

| Na razie nie mam więcej po- 
| mysłów. 
Aha! Przydałoby się coś w To- 


ju. sf” 


Więcej „Hyde Parku"!!! | 
Może Was to zdziwi, ale | 
| dla mnie ta rubryka jest | 
| | świetna i 2 strony to stanowczo | 
| xa mało. Powinny być przynaj- | 


| „Przedhodząc do sedna spra- | 
| wy, chciałbym zaproponować peo- | 


| go nie narzucam). Otóż moż- | 
| Mam w związku z tym kilka | 


| początek, superlisty, pięć w po- | 
| rywach do sześciu; listy, które | 
| Waszym zdaniem Czytelnik ŚGK | 


i — część po- | 
| święcona szczególnie ostrej kry- | 


listy (np. jak to było wwiektórych > 


czyli proś- | 


na której byłby (oczy- | 


42 b 


| wiście, znowu niczego nie na- | 
| rzucam) wykaz najpopularniej- | 
| szych obecnie gier x danych ga- | 


| mnków. 


| LEKCJE INFORMATYKI 


W: z Siedlec w 


| wał uczniów, dla których 
* sala informatyczna to salon gier. 


| gier a mie do szkoły. 


| na Windows 95. System DOS wy- 


| nie powie, że podstawy DOS-a 


| starczą, aby umieć posługiwać się | 


Windowsem 95. 


| cią nauczyciel może przedstawić | 
| zalety Windowsa 95. [I nie- | 
| potrzebny jest żaden Celeron | 
| je zwinął. Nikt się tym zbytnio | 
nie przejął, bo P120 i tak stat | 


i |-300 MHz! 


Luker, Stargard Szczeciński | 


Do szkoty chodzi się po to, aby | 
| się uczyć. Lekcja informatyki to | 
| nie turniej „Quake'a* ani żaden | 
inny multiplayer. Jeśli ludzie | 
| chcą w coś pograć, idą do salonu | 


Jednak PC 486/66 MHz to | 
dzisiaj trochę za słaby sprzęt, za- | 
kładając, iż będziemy pracować | 


chodzi już x użycia i nie powin- | 
no się go uczyć w szkołach. Od | 
| samego początku należy pozna- | 
| waćten pierwszy sysiem. Nikt mi | 


Wper 92 z Bydgoszczy | 


Wektora z Siedlec, a właś- 


Być może... 


gram i coś nim wykonać. Oba- | 
wiam się, że byłoby to wręcz nie- | 
możliwe, a już z pewnością zaj- | 
mowałoby mnóstwo czasu. A prze- | 
| cieś lekcja trwa tylko 45 minut! | 

Go do DOS-a, to przecież kie- i 
dy dzisiejsi 15-latkowie zaczną | 
pracować, to już nikt nie będzie | 
nawet pamiętał, że takie coś | 
w ogóle istniało. W każdym Diu- | 
rze, sklepie, a nawet kiosku Ru- | 
chu będą szybkie komputery, poz- | 
walające na wykonanie jakiegoś | 
| zadania w parę chwil (zresztą | 
| poprzez mówione polecenia, przyp. | 
| red.). To jest niedaleka Poem | 

Podsumowując, do szkoły | i 
wystarczający komputer to Pen- | 
rium 120 MHz z 16 MB RAM. | 
| Przy takiej konfiguracji z tatwoś- 4 


a nie DOS. 
Zbyszko z Bogdańca. 


a szkole bo. 
W były trzy | 
C-64 i jeden P120 — byty, | 


bo niedawno jakiś idiota | | 


M ój list jest nawią- | 
zaniem do listu 


ciwie krytyką jego rozu- | 
| mowania. Pisze on, że komputery | 
| wyposażone w lepsze procesory | 
| nie są uczniom potrzebne do na- | 
| uki informatyki. 
jena nume- | 


Chciałbym jed- | 
rze ŚGK trafnie skrytyko- | 


nak zobaczyć jego minę, kiedy | 
| przyjdzie mu na swoim 486 | 
| wejść do internetu i ściągnąć | 
coś, uruchomić jakiś nowszy pro- 


| 


; u dyrektorki, a Gommodorki le- | 
żaty w pokoju nauczycielskim. In- | 
| formatyka nie istniała w mojej | 
| szkole nigdy, bo nie było na to | 
pieniędzy. Niby nie było, bo jakiś | 
rok temu zrobili nam jedną z naj- | 
lepszych w Poznaniu sal gimnas- | 
tycznych ze wszystkimi bajerami. | 
| A przecież oprócz braku infor- | 
matyki, w paru salach nie ma | 
drzwi, a higieniczniej jest się za- | 
fatwić na dworze, niż w szkolnej | 
ubikacji. 

W mojej klasie, prócz mnie, 
tylko jeszcze 4 osoby mają Pen- 
tiumy, z czego zaledwie jeden czło- 
wiek potrafi zrobić coś na swoim 
komputerze. Patrząc na to, że wie- 
le dobrych prac (czyt. świetni. 
płatnych) wymaga znajomości 


obsługi komputera i angielskiego 
można zakładać, że połowa Du- 


dy nie dostanie takiej nijak. Bo 
na czym się uczyć, jak w szkol 


bieda, a starych też nie stać na 
komputer? 
Ktejk 2 z Poznania 


PIRACTWO 
___RAZJESZCZE 


R 

Ba w Polsce" 
zbyr długo gości na ła- | 
mach ŚGK. Według mnie. 
wszystko co najistotniej 


że temat 


sze, zostało już przedstawioni 
w mumerach 6/98, 1/98, 6/98. 
Pamiętam, że wówczas wypo- | 


wiedzi niektórych osób bardzo 


| mowałem ze szczególną sympatią. 


| wą „Hyde Parku*, temat ożył na 


| nowo, Jednak zamiast ustyszeć | 
| spodziewane nowe pomysły, opi- | 
| nie, spojrzenia — znalazłem do- | 
| kładnie to samo, co pisano do tej | 
| pory. W ruch poszły wypróbowa- | 
| ne argumenty i wszystko, co już | 
| kiedyś zostało powiedziane, po- | 
| jawiło się znowu na Waszych ta- | 
| mach. Stare stwierdzenia i hasła: 
| uczciwy kontra nieuczciwy pirat | 


| — do znudzenia... 


Każdy gracz doskonale zdaje | 
| sobie sprawę x obecnej sytuacji, | 
| więc dalsze jej naświetlanie mija | 
| się z celem. Proponuję zawiesić | 


ten temat (przynajmniej na pe- 


| wiem czas), by nie stał się przy- | 


| słowiowym „laniem wody” — nie 
| o to przecież chodzi! 


M: że większość 
osób chciałaby ku- 
| pować i korzystać z legal- 
| mego oprogramowania ku- 


 powanego w sklepie, a nie na ba- 
; zarze. Jednak, pomijając koszty 


| | finansowe, moje doświadczenia : 
| mnie zbulwersowały i zastanowi- | 
dy. Kolejne listy negujące bądź mo- | 
| tywujące istnienie piractwa czy- | 
| tatem z wielkim zainteresowa- | 
| niem, zaś te, w których autor w spo- | 
sób prosty i logiczny uzasadniat | 
| szkodliwość tego zjawiska, przyj- | 


wskazują, że często jest to niemo- 
żliwe lub przynajmniej bardzo 
trudne z zupełnie prostego powo- 


kam (30 tys. mieszkańców), jest kil- 
ka sklepów ze sprzętem kompute- 
rowym, jednak tylko dwa zajmu- 


nawet spora, ale cóż z tego, skoro 
| przed zakupem nie ma możliwoś- 
| dd zapoznania się z wybraną grą, 
ponieważ sklepy mie posiadają 
egzemplarzy pokazowych, a tych 
gier które są w ofercie, przed sprze- 


zakupem można by zapoznać się 
zx wybraną pozycją, jednak ten 


gier na krzyż), że szkoda tam wcho- 
| dzić. Trudno w takiej sytuacji wy- 
dać około 150 zł na grę, o której 
przeczytato się tylko coś w czaso- 
piśmie. Chciałoby się przecież do- 
konać zakupu w pewnym komfor- 
| cie, mając pewność, co się bierze. 


| miejsce w większości średnich i ma- 
na pewno nie przyczynia się do ogra- 


| miczenia piractwa komputerowego. 


Jarek z T. 


| („By ustosunko- 
| wać się do wypowie- 
| dzi Przemysława Osiewi- 


i im zdaniem przypadki sporadycz- 
: ne, gdyż zdecydowana większość 
i piratów to nastolatkowie, którym 
| Ją się sprzedażą gier. Oferta jest i 
Od kilku numerów, za spra- | 


i nów w garniturach i straszą go, 
; że „nakablują* policji o wszyst- i 
Podejrzewam, że taka sytuacja ma i 
i haraczu. 
| tych miast. Taki sposób sprzedaży j 


on bowiem, że kupując piraty, Ę 


> finansujemy narkobiznes. To nie- ; 
i prawda! Owszem, od czasu do ; 
i czasu można trafić na pirata na- : 
du. W mieście, w którym miesz- 


leżącego do mafii, są to jednak mo- : 


rodzice kupili nagrywarkę. Przed- : 


i siębiorcze dziecko wie, co zrobić A 
i z tym sprzętem i wraz x 2-3 ko- 
i legami zakłada „spółkę”. Nie mam a 
; pojęcia, gdzie tu jest ta mafia, 
: chyba że tę „spółkę” nazwiemy i 
Ą mafią. 
dażą nie rozpakowują. Istnieje rów- ; 
nież minisalon, w którym przed Ę 


Z drugiej strony zagrożenia Ę 
nie można lekceważyć. Faktowi, 


się jednak nad tym, że nie są oni ; 


| współpracownikami mafii z włas- ; 
i nej woli. Scenariusz w takich przy- 
i padkach jest następujący: do i 
A handlującego na targowisku Bia- i 
| dorusina podchodzi dwóch pa- ; 
i ich po prostu okradacie?, Nię- 


kim, jeżeli ten nie będzie płacił Ą 


Fakt, nie powinniśmy kupo- 


Amadeuss 


| gramisty, 


wszystko 
: że istnieją „piraci mafijni" za- : 
i przeczyć się nie da. Zastanówmy i 
z kolei ma ofertę tak ubogą (pięć : 


ę innych. 


3 M am 16 lat i jestem 
średnio zaawanso- 
wanym programistą. Od 


kilku dni piszę w Pascalu 
| grę strategiczną (do tej pory zrobi 4 ) 


ż łem dopiero menu główne), W > 
? czesie nabrałem szacunku do ly £! 
= 


dzi piszących profesjonalne gry. - w, 


Muszą się oni codziennie spoty** 


; kać z problemami pojawiającymi 


się w pracy ich programu. Często 


| zdarza się, że nie chce on popraw- 


nie dziatać, chociaż według pro- 
kod tego zbioru baj- 
tów mie zawiera błędów. To 
składa się na to, że 
napisanie gry jest bardzo męczą- 
ce i stresujące. 

Stąd mój apel. Ludzie! Prze- 


cież kupując pirackie kopie gier 


Ą pozbawiacie tych ciężko pracują- 


cych ludzi zarobku. To oni wy- 
pruwają sobie flaki, żebyście 
mogli zagrać w fajne hity, a. Wy 


tadnie! Jeśli ktoś nie wierzy, jak 
trudno napisać nawet prosią grę, 


to miech sam spróbuje stworzyć 
A jakiś program (np. w Pascalu 
i wać piratów, gdyż nie wiemy, czy i 
nie opłacamy przypadkiem mafii, 
; ale równie dobrze nie powinniś- i 
t my chodzić na dyskoteki, do ba- Ę 
i rów i kawiarni, bo nie wiemy, czy ? 
i przypadkowo tamtejszy właści- ? 
i ciel nie płaci haraczu! i 
* cza x numeru 6/99. Pisze : 


lub Basicu), wtedy doceni pracę 
Marcin 


Rubrykę prowadzi: 


Piotr Pieńkoteski--- 


£ 
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rzed dwoma mie- 


wrażeniami z fil- 


mu „The Phantom 
, podśmiewałem się | 


Menace” 
z tłumaczenia „Mroczne wid- 
mo” — nie złośliwie oczywiście, 


lecz wyłącznie w celach roz- 
rywkowych. Poprosiłem Was | 
podówczas, abyście nadsyłali | 
własne propozycje polskiej | 


wersji tytułu; za chwilę przed- 
sławię owoce Waszej pomy- 
słowości. Zacznę jednak od 


zacytowania fragmentów lis- 
tu Lady Vader z Wierzbnej, 
którego autorka pochyla się | 
z troską nad kondycją sztuki | 
translatorskiej, za przykład bio- 


rąc gwiezdnowojenne poletko. 


translacyjnych: „Star Wars: 


A New Hope”, „The Empire | 
Strikes Back” i „Return of the 
stały gładko i bezpro- | 

wo przełłumaczone. Tra- | 
fiały się co prawda wzmianki 
przerażające, np. że ILGM ja 
stworzyło efekty specjalne do 
= uwaga — „Wojen Gwiazdo- | 
wych”, ale były to odosobnio- | 
ne przypadki. Teraz zaś za-- 
_ częły się problemy: 19 maja | 


media prześcigały się w do- 


mość!), po „Groźbę Fantoma” 


im to jakoś wybaczyć, w końcu | 
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| „The Phantom Menace” to nie | 
siącami, przy oka- | 
zji dzielenia się | 


lada orzech do zgryzienia... 


rękę” dostarczają najwięcej 


| radości (patrz przykłady Sky- 
; walker — Niebochodziarski, | 
Organa — Członki). Oto parę | 


z nich: „Groźba zagrożenia”, 
„Upiorny upiór”. 
Pobawmy się w skojarze- 


chodzi z połączenia? „Denis 
w Operze”, ewentualnie „Roz- 
rabiaka w zagrożeniu”, „Za- 


inny tytuł, który nijak nie ma 
się do oryginału, za to ideal- 


pasuje do konwencji dwuwy- 
razowej kanonu tytułów s-f, 


to: „Miłe złego początki...” 
- ... a co było dalej, wszyscy 
wiemy. * 

Nie bez przyczyny zacyto- 
znacznie dłuższy i szkoda, że 


z braku miejsca nie mogłem 
go zamieścić w całości); otóż 


można wpaść tłumacząc coś 
słowo w słowo, zgodnie z de- 


 finicjami słownikowymi, lecz 
(no w życiu!). Ale cóż, można | 


_ przede wszystkim zawiera pro- 
pozycję przekładu, która naj- 


bardziej przypadła mi do gus- 


| tu. „Miłe złego początki” ideal- 
(...) Teraz podam parę bar- | 
| dziej finezyjnych tłumaczeń | 
— w końcu ło te „na własną | 


nie pasuje do naszych lo- 
kalnych klimatów, gdzie im 
przekład bardziej niezgod- 


| ny z oryginałem, tym lepszy 
' — przynajmniej jeśli chodzi o 


tytuły filmów. Co więcej, od- 


powiada treści filmu, a więc 


| ma poważną przewagę nad 
| „Mrocznym widmem”, który to 
| zlepek słów nie dość, że nic 
| nia: skoro „the Phantom in the | 
| Opera” to „Upiór w Operze”, 
a „Dennis the Menace” to | 
| „Dennis Rozrabiaka”, to co wy- | 


nie znaczy, to wręcz przypra- 


_ wia o ból zębów, gdy się czło- 


wiek zastanowi nad ich 
sensem. Wreszcie, „last but 


| not least”, jest to tytuł mniej 
 frywolny niż na przykład 
| „Jedi na wakacjach” albo „Ko- 
grożenie w rozrabiace”. (...) | 
| Aja i tak preferuję zupełnie | 

„Jeszcze przed paru laty. | 
nie było żadnych problemów 


ziołek Matołek w kosmosie” 
(tak nazwał nowe „Gwiezdne 


| Wojny” pewien mój znajomy, 
_ mając na myśli postać Jar Jar 
| nie koresponduje z treścią. Nie- 
stety, jest ciut za długi i nie 


Binksa). 
Aby wesoły nastrój pod- 


| trzymać, pozwolę sobie zapre- 
| zentować inne propozycje tłu- 
w której utrzymana jest saga 
„Słar Wars” („Nowa nadzie- | 
*, „Powrót Jedi”, „Cienie Im- | 
perium”, „Ostatni rozkaz”). Jest | | 
| mysłem była „Grożba fanto- 
| ma”, „Groźna zjawa”i „Nie- 
| bezpieczne widmo” 
' różne wariacje na temat prze- 
wałem owe fragmenty (list był | 
noszeniu o premierze roku, tłu- | 
macząc tytuł roboczo, prosto | 
z marszu. I co im wyszło? Bez | 
wytykania palcem, repertuar | 
rozciągał się jak od Corus- | 
cant do Dantooine: od „Upior- | 
nego Widma” (co za wiado- | 


maczenia tytułu, jakimi zasy= 
paliście moje redakcyjne biur- 
ko podczas wakacji. Najczęś- 
ciej powtarzającym się po- 


- czyli 


kładu dosłownego. Intrygują: 


| co przedstawiały się podejś- 
| cia kreatywne: „Złudne zagro- 
/ żenie” to mój faworyt, choć 
nie tylko w dowcipny sposób | 
ukazuje on pułapki, w jakie | 


„Zagrożenie złudzeń” oraz 


mu ustępują soczystością. 
' Do kategorii parodystyczno- 
' agramatycznej zaliczyć na- 
; leży „Przepowiedź zagroże- | 
' nia”, natomiast w klimatach i 


wampirycznych utrzymany 
jest „Fantom zła” oraz „Me- 
nażka upiora”. Nie zabrakło 
oczywiście przekrętów, ba- 
zujących na podobieństwie 
brzmienia słów polskich i an- 
gielskich. Pojawił się tu i „Pan 
Tom Menis”, i „Maska fanto- 
ma”, a nawet „Fantom z men- 
nicy”. Jednakże do najbar- 
dziej udanych — i tu już nie 
kpię, dwa palce na sercu — na- 
leży moim zdaniem propozy- 
cja Moniki Bartz z Warszawy 
— „Widmo zagłady”. Tytuł ten 
po pierwsze nawiązuje do ory- 
ginału, po drugie zaś ideal- 
nie pasuje do treści filmu, 
a przede wszystkim do tego, 
że wiemy doskonale, iż co- 
kolwiek nie wydarzy się w no- 
wych „Gwiezdnych wojnach”, 
to i tak do niczego dobrego 
nie doprowadzi: Jedi wyginą, 
Republika upadnie, a dobro 
dostanie po nosie. Zatem „The 
Phantom Menace” nie jest ni- 
czym innym, jak- Z Zwiostunem 
Zagłady. i 


Za kilka ni wybie- 


| rzemy się na polską wersję 


-- An 


„The Phantom Menace" do kin, 
co oznacza, że zabawa jesz- 
cze się nie skończyła. Nieza- 


 leżnie od tego, czy obej- 


/rzycie wersję z dubbingiem, 
| czy z napisami, zapraszam do 
|, dzielenia się ze mną odczu- 


ciami i uwagami na temat tłu- 


' maczenia filmu, jakości dub- 
„Groźba złudzenia” niewiele 


bingu, a także wszystkiego, co 


' z nowymi „Gwiezdnymi woj- 
' nami” związane. Obiecuję, że 
| do tematu wrócimy. 


ManJAk 


DONOSY 


Redakcję ŚGK opa- 
nowała istna plaga — rzut- 
komania. Pisałem o tym już 
miesiąc temu, ale jak się 
okazało, wtedy były to do- 
piera początki nałogu. Sła- 
ra plansza szybko zosta- 
ła podziurawiona jak sito, 
a lotki uległy kompletnej 
destrukcji. W tej sytuacji 
grupa zapalonych lotkarzy 
zrzuciła się po parędzie- 
siąt (!) złotych i zakupiła 
półprofesjonalną wersję 
„Dartsa”  napakowaną 
elektroniką niczym ma- 
kowiec makiem. Od tej 
chwili szaleństwo sięgnęło 
zeniłu. Ludzie, tutaj nikt już 
nie pracuje! Tutaj gra się 
tylko w rzutki lub wychwa- 
la swoimi wynikami! Termi- 
ny zawalone, komputery 
zakurzone, gry przeniesio- 
ne do kuchni. Jak tak dalej 
pójdzie, następny numer 
ŚGK ukaże się pod nową 
nazwą — „Świat Rzutków 
i Gier Komputerowych”. 


Pamiętacie „Halł-Life"2 
A wiecie, że choć gra ta 
zyskała uznanie na całym 
świecie, a sprzedany na- 
kład przyniósł twórcom 
horrendalne zyski, w Polsce 
sytuacja z tą grą przedsta- 
wia się wręcz tragicznie? 
Ilość sprzedanych egzem- 
plarzy nie pozwoliła nawet 
na zwrot kosztów inwes- 
tycji! Co to oznacza? Po 
pierwsze, że piractwo po- 
trafi zabić nawet przebój. 
Po drugie, że dystrybuto- 
rzy mogą się kiedyś zde- 
nerwować i po prostu prze- 
stać sprowadzać strzelanki 
FPP, a wtedy zostaniemy 
rzuceni na pastwę wersji 
alfa, beta, wydań okrojo- 
nych z animacji, muzyki, 
grafiki i co tam jeszcze du- 
sza zapragnie. Po trzecie, 
że o Polsce i polskich gra- 
czach nadal nikt na Za- 
chodzie nie myśli dobrze. 
Jest po prostu tak super, że 
się chce wyć... 


Życzliwy 


Eiygadywwwjyii © „jęki 


” 


"HH piskie 


| ak 
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„Pathfinder”, Clinton i „Mroczne widmo” 


o i porobiło się — za- 
nim cokolwiek spos- 


nił się nie do poznania. Oczy- 
wiście, nikt nie przywiązuje 


nieodwracalne. A te techniczne, 
zwłaszcza. 
O co chodzi? Już wyjaś- 


coraz głośniej słychać o global- 


nej wiosce. Właściwie to mówi ; 
się o tym od ponad 10 lat, ale | 
dopiero teraz zwrot ten nabiera i 


rzeczywistego wymiaru. Wystar- 
czy wspomnieć konflikt zbrojny 


rzeczy byłyby nie do pomyśle- 


czas emisji programu telewizyj- 
nego. Ani to było efektowne wi- 


mogło być inaczej. 
Innym wielkim wynalazkiem, 
który na naszych oczach po- 


szeroko rozumiana komputery- 


handlowych, ktoś inny pomyś- 


mieszczącego się w Internecie, 


| o krok dalej i wymyślił taką sa- 
| mą rozmowę, ale prowadzoną | 
trzegliśmy, świat zmie- | 


i lazekten przestał być tylko awan- 
| gardowym pomysłem na zapew- | 
| nienie sobie trwałej komunika- 
niam. Otóż od jakiegoś czasu | 


| cja wcale nie musi być li tylko 
i siłą destrukcyjną, że może tak- 
w Kosowie. Codzienne bezpo- i 
średnie relacje we wszystkich i 
liczących się stacjach telewi- i 
zyjnych na całym świecie niko- i 
go nie dziwiły, a przecież jesz- i 
cze kilkanaście lat temu takie i 
i. dzieć, kiedy nastąpił moment kry- 
nia. Słowo „bezpośrednia” od- h 
nosiło się wówczas co najwyżej 
do ledwie słyszalnej rozmowy te- | 
lefonicznej prowadzonej pod- i 
i „Pathfindera” na Marsie. Oka- i 
i zało się wtedy, że choć telewiz- 
zualnie, ani wartościowe poz- | 
nawczo. Dzisiaj co innego. Ko- | 
munikacja satelitarna zmieniła | 
to raz na zawsze, tak że nikt i 
już nie wyobraża sobie, aby i 
i. po prostu profesjonalnie. To właś- 
. nie internauci mieli najświeższe 
E informacjie i ktoś, kto zarwał noc- 
mniejsza świat, jest oczywiście ; 


w sieci na żywo. Niby nie, niby | 


| nieważne elementy, które jed- : 
| nak z szerszej perspektywy : 
jeszcze do tego uwagi, sądząc, 
że to niegroźne, że minie i że | 
wkrótce wszyscy o tym zapom- E 
ną. Ale tak się nie stanie. Re- i 
wolucje mają to do siebie, że są i 


układają się w całkiem zgrabną i 
całość. Wychodzi bowiem na : 
to, że od chwili, kiedy w obsza- j 
rze Internetu znalazły się pie- 
niądze, duże pieniądze, wyna- 


cji podczas ewentualnej Ill Woj- 


najbardziej praktycznym, a na- 
wet komercyjnym. Przy okazji | 
zresztą okazało się, że komer- 


że przyczynić się do rozwoju 
naszej cywilizacji — i to niezgo- 
rzej niż odwieczna ludzka cie- i 
kawość, wojny czy strach przed i 
przemijaniem. | 

Oczywiście, trudno powie- | 


tyczny, ale że już nastąpił, tego 
jestem pewien. Skłania mnie do 
tego kilka faktów. 


Po pierwsze, lądowanie i 


je niektórych krajów nadawały ; 
bezpośrednią transmisję z tego | 
zdarzenia, to jednak w Interne- 
cie było ono przedstawione bar- i 
dziej komplementarnie, rzetelnie, 


kę przed telewizorem, w prze- i 


| ciwieństwie do netsurferów, po | 
zacja, a Internet w szczególności. i 
Do niedawna, czyli ledwie kilka ; 
lat temu, ten sposób komuniko- i 
wania się był traktowany jako i 
coś orientalnego, dostępnego tak i 
naprawdę jedynie naukowcom. i 
Ale na wszystko jest sposób. Ktoś | 
wpadł na pomysł tworzenia wił- ; 
ryn sieciowych dla instytucji i 
|_ wizji. Nie mówię już naweto tym, 
lał, że dobrze byłoby porozma- 
wiać z innymi w czymś na wzór | 


klubu dyskusyjnego, tyle że | 


prostu zmarnował swój czas. 

Po drugie, Clinton. Znów, i 
choć stacje telewizyjne zaciekle 
walczyły o pierwszeństwo pozys- 
kania materiału do wiadomości ' 
wieczornych, to jednak internau- ; 
ci wygrali ten wyścig, niemal za 
każdym razem ubiegając o włos | 
rewelacyjne doniesienia w tele- | 


że cała sprawa pomiędzy Clin- i 
tonem i Lewinsky traktowana by- 
ła jako próba sił pomiędzy Bia- i 


| łym Domem a nowoczesną tech- 
a jeszcze kłoś inny poszedł | 


niką przekazu informacji, ja- i 


; ką jest Internet. Próbę wygraną 


przez to ostatnie, dodajmy. 

Po trzecie, „Mroczne wid- 
mo”. Że na film ten czekają na 
całym świecie milionowe rzesze 
miłośników „Gwiezdnych wo- 
jen” wspominać chyba nie trze- 
ba. Niestety, jakoś tak się stało, 


| że premiera amerykańska wy- 
| przedziła wszystkie inne o ład- 
| ny kawałek czasu, dokładnie na 


tyle ładny, żeby rozzłościć fa- 


i nów spoza USA. Ta strategicz- 
| na decyzja dystrybutorów filmu 
Iny Światowej, a stał się czymś jak i 
i i żali zgodnie, że maj nie jest 


w poszczególnych krajach (uwa- 


dobrym miesiącem na premierę 


i takiego hitu i że wolą pocze- 
i kać), najwyraźniej zemści się te- 
| raz na samym filmie. Po prostu 


<a 
nikt nie przewidział, że zamiast z 
cierpliwie czekać, fani po pros- 2 
tu skorzystają z Internetu i za- mA 
opatrzą się tą drogą w piracką 2 
i kopię tego filmu, którą ktoś aa, | 
| wpuścił w sieć. Konsekwencje są o 
| oczywiste. Gdyby nie było wer- at” 
| sji pirackiej, na film co bardziej T 
i. zapaleni „starwarserzy” chodzi- mi 
i liby i po 5 razy, a tak pójdą tyl- mzzch 
ko raz, sprawdzić, jak „Mrocz- gy" 
ne widmo” wygląda w orygina- caseł 
| le. Pozostałe cztery seanse od- ; 
będą się w zaciszu domowe- asf. 
go ogniska, na jak najbardziej - 
bezpłatnych warunkach. „" 
Wszystkie te trzy wydarze- A 
nia stopniowo pomniejszały na- z 
| szą Ziemię i dziś już nie jest za 
| ona tak niezmierzonym lądem, a 
i jak to się zdawało jeszcze de- „ 
kadę temu. Co ciekawe, proces 
ten cały czas trwa, a udzielnie mae 
pomaga mu w tym telewizja 
cyfrowa oraz telefonia komór- t. 
| kowa. W tej sytuacji tylko jedno ew 
| pozostaje mi zrobić — odwołać 
swoje słowa sprzed miesiąca 
i powiedzieć: no cóż, wygląda | 
na to, że koniec świata jest mi- 
mo wszystko nieuchronny; świa- 
ta jaki znamy, bowiem jedno* 
| cześnie narodzi się nowy świat, 
świat informatyczny, może na: 
i wet wspanialszy... rw 
Gracz | 
o czanń o” 


P- ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
PiioT 


PLANOWANY ODLOT 0 GODZINIE DZIEWIĄTE J 
ZERO JEDNĄ... DZIĘKUSĘ , 
: ze Kef! 


UWĄGA PAŚRŻERONIE POLSKICH 
LIN OCZYWIŚCIE. ŁOTNICZYCHI 
SAMOLOT 050G0W4 DO RYPINA 

(RZEZ OGUDNO, STRYSZEK 5T01 
NA PASIE NUMER DWA... 


UFA6R...UFAGĄ... To MÓFI... FA52 KAPITAN H FVPADKU... TEN... TEGO... GŁODU, PAN| JOLĄ 
PROSZEM PRZYGOTOFAĆ BILETY... DO KONTEOLI/ ZAPRASZĄ Do BUFETY..NA PRZEKĄSKI I TRUNKI... 


A TERAZ... HEP... 
ZAPIĄĆ PASKI oD SPODNI, 
BO STARTUJEMY! 
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Klingon Honor Guard. 


Alien vs Predator. 


Pamiętasz może Heavy Metal, kultowy, animowany film 


cząłku lat osiemdziesiątych? Jeśli Ci si podo ił, mam dobr [o] 


mość — jeszcze w tym roku do kin trafi jego następca. Ju nast 
nym pojawi się z kolei luźno z nim wiązana gra firmy Ritual*En 
tainment. Jej tytuł brzmi Heavy Metal: FA.K.K 
pierwszy i) rogram l ystują ych engin ak 
pewni a ten w 
r zy to skrót od słów Federation Assigned 
w któr | nie mo 
i 4 h onią w k w. 
mię to wymawia się tak k 
vo zaczynając Ni 
co wid m ją 
Frakcja / 


Dom Handlowy „BIM” 
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m CONTRA” 
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Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


SERWIS: PG, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 | 
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tak hitlerowskich Nie- ; 
miec na Polskę, jak 


wały do zmagań z Drugiej Woj- 
ny. Pierwszym z nich był Allied 


to już 60 lat), to ; General - program najwyraź- 


serię „Generałów”, wśród któ- | 
rych aż cztery tytuły nawiązy- | 
| wyspy Pacyfiku), wymagał on | 
| stosowania nietypowych taktyk. 
*_ Zarówno grając po stronie | 


wydarzenie wciąż żywe w pa 
mięci tych, którzy uczestniczyl 
w okropnościach Drugiej Woj- 


ny Światowej. Nic zatem dziw- | 


nego, że wyda- 
na w 1994 roku 
gra Panzer Ge- 
: neral wywołała 
szok i oburze- 
nie nawet wśród 
osób, które do- 
tychczas z gra- 


Dlaczego wspominam o tym wy- 


wojenna wszechczasów trafiła 


F: w tym miesiącu na nasz CD | 
A. w pełnej wersji, po drugie zaś i 

- okrągła rocznica wybuchu | 
s” Drugiej Wojny to dobry mo- 
L ment, by przypomnieć sobie kil- 


to tego okresu historycznego. 
Bez dwóch zdań najgłoś- | 
niejszą grą, której akcja rozgry- 
wa się podczas Il WŚ jest Pan- | 
zer General. Jak wspomniałem, 


ców i rewizjo” 
_»_ nistów, próbo- 
1 wano ścigać 
_ sądownie i za- 
kazać dystry- 

bucji gry. Q co 
_ cały ten hałas? 
o, w Panzer 


taszyści zdoby 


mi niewiele miały wspólnego. | 
' cami. W Allied Ge- 
darzeniu? Powody są dwa: po | 
pierwsze, ta najsłynniejsza gra | 


ka programów nawiązujących 


2 największe | 
7 że to niby niemo- | 
ć przyjemność z 


niej wydany po to, aby za- 
rzeć złe wrażenie wywołane 
tym, iż w Panzer Ge- 
neral można było 


grać tylko Niem- 


neral dla odmiany dało 


się grać wyłącznie Aliantami 
,— Amerykanami, Anglikami 
| bądź Rosjanami — a klęska 
' Trzeciej Rzeszy była nieunik 
niona. | chociaż wielu graczy 
narzekało na ten program 


kowania interfejsu standardom 
| Windows), to okazało się, że 
— jak na ironię — Allied Genera 


_ najlepiej oparł się próbie czasu 
pojawienie się tego programu 
ściągnęło gromy na głowy jego | 
twórców, firmę SSI. Wyzywano 
ich od neofaszystów, hitlerow- | 


i jako jedyny do teraz prezen 
tuje się rewelacyjnie, dostoso 
wując się do rozdzielczośc 


ekranu Windows. Inne gry z serii | 


General działały najwyżej w roz- 
dzielczości 800x600, a stary 
AG nie ma problemu nawe 
z 1280x1024 pikseli. 

Kolejnym programem na 


jakich toczył się konflikt (Azja 


Południowo-Wschodnia oraz 


Aliantów, jak i Japończyków, 


gracz musiał często czynić | 


użytek z floty wojen- 


nej — niektóre sce- 


ms_4|_ | 
[JB - VA 


do- | 
tyczyły wyłącznie 


nariusze 


zmagań powietrzno- 
morskich — a także inwestować 
w rozwój piechoty, niezastąpio- 
nej podczas walk w dżungli. 
Ostatni z serii, Panzer Ge- 
neral 2, otworzył nowy roz- 
dział w historii serii, oferując 
drastycznie unowocześniony 
engine oraz możliwość pro- 
wadzenia gry po stronie Niem- 
ów, Aliantów i Sowietów jed- 
nocześnie. Do najbardziej re- 
wolucyjnych innowacji należa- 
o tu wprowadzenie zróżnico- 
wanego zasięgu strzału czoł- 
gów oraz dział ppanc., co wy- 
magało stosowania nowych 
taktyk. "zr się także 
ilość jednos- 
tek biorą- 
cych udział 
w grze, znie- 
siono  rów- 
nież — limit 
ilości posia- 
danych od- 
działów, któ- 
ra teraz uza- 
leżniona zos- 
tała wyłącz- 
nie od zdo- 
bytego pres- 


tiżu. Co cie- 


wykorzys- 


nia gry Rites of War, rozgrywa- 
ącej się w świecie Warham- 
mera 40.000. 

Miłośnicy pancernych ge- 
nerałów już zacierają ręce 
na wieść o tym, iż lada mo- 
ment pojawić się ma Panzer 
General 3, wykorzystujący en- 
ine Prince of Persia 3D T 


kawe, engi- 
ne z PG2 i 


tany został | 
przez SSI również do stworze- i 


; polecam nasz przebój kom- 
_ paktu — pierwszą część Panzer 
' General. Gra ta ani trochę się 
nie zestarzała, a na monito- 
rach 14 i 15-calowych wyglą- 
da nie gorzej od wielu kon- 
| kurencyjnych tytułów. Grając 
' w PG z pewnością przekonasz 
' się, że niewiele rzeczy cieszy 
tak, jak wdep- 
tanie w ziemię 
butnych Janke- 
sów i zawie- 
szenie flagi ze 
swastyką nad 
wejściem do 
Białego Domu. 


ManJAk 


a A 


Panzer General 2 


rę 
. 


Dzisiejszą TAWERNĘ w całości wypełni list jednego z naszych Czytelników. 
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| te. Nawet nie będę próbował co- 
| kolwiek analizować, bo po prostu 


Sprawa, którą porusza, jest kontrowersyjna i dotyczy największego hitu ostat-_ 


| nie znam wyjaśnień, o które mnie 


nich miesięcy — gry „Baldur's Gate”. Zapoznawszy się z jego treścią, uznałem, 
że musicie to przeczytać, stąd niniejsza publikacja. A oto ten list: 


„Po blisko miesiącu grania 


| syć dziwne wydają się być bonu 
w „Baldur's Gate” i skończeniu go 
dwiema diametralnie różnymi po- | 


słaciami, pragnę podzielić się swoi- | 
mi spostrzeżeniami, a raczej do ; 
peanów wznosznych na część pro- | 


duktu Black Isle dodać trochę 
dziegciu. 


się na licznych (naprawdę!) niedo- 
ciągnięciach. 


nas przekręt, jakich ze świecą 
szukać w innych RPG-ach. Kupując 
wyposażenie dla swego bohatera 
(-ów), zwracamy uwagę na tarcze. 
Część drużyny, zwłaszcza ta podą- 
żająca za plecami lidera, pełni ro- 


"mienia, do tej pory nie wiem, dla 


sy, jakie otrzymuje się, zakupując 
poszczególne ich rodzaje. Proszę 
z łaski swojej imć KAT-a o naświet 
lenie różnicy w noszeniu tarczy ma 
łej i średniej?! Pomimo prób zrozu 


| czego obie dysponują tym samym 

Na plusy nie będę zwracał w | 
swym liście żadnej uwagi, bowiem | 
wszystkie atuty programu (a jest ich, 
przyznaję, niemało) zostały skwa- | 
pliwie wykorzystane w hałaśliwej | 
akcji promocyjnej, dlatego skupię 


parametrem „+1 do klasy pance 
rza”, a różnią się „jedynie” swoją 
wagą i wymiarami, które według 
twórców gry nie mają wpływu 
na polepszenie ochrony nasze 


go skołłowanego bohatera. Dodat- , 
| kiem do totalnie skopanego tema 


| tutarcz są parametry pawęży, któ 
Już na samym początku wita | 


lę chodzącej platformy strzelec- | 


kiej, wyposażonej w najprzeróżniej- | 


sze bronie miotane, przeważnie jed- 
nak dwuręczne. Chcąc zapewnić 
tym bohaterom optymalną ochro- 


| że kilka kolejnych minusów. Weź- 


nę, oprócz dobrej klasy zbroi i ko- | 
niecznie hełmu, decydujemy się tak- | 


że na zakup tarczy. Ponieważ za- 


mieniu bohatera. I tutaj następuje 
przykra niespodzianka. Próba za- 
łożenia puklerza osobie trzymają- 
cej broń dwuręczną kończy się zu- 
pełnym fiaskiem. Tarcza ta bowiem 
wbrew swej funkcji, ba nawet wbrew 
przewrołnemu opisowi broni za- 
wartemu w „Baldur's Gate”, trakto- 
wany jest przez algorytm progra- 
mu jak pozostałe rodzaje tarcz! 
Uchybienie jest karygodne i moim 
skromnym zdaniem, w tak dopra- 


cowanym uniwersum naprawdę nie | 
ma prawa się zdarzyć. Nasz za- | 


wiedziony strzelec pozbawiony jest 
więc jakiejkolwiek ochrony. 

By nie odchodzić od tematu sa- 

"mych tarcz, powiem jeszcze, że do- 


re oprócz nieszczęsnego „+1 do 
klasy pancerza” (na Boga, toż ten 
sam współczynnik oferuje nam mi: 
niałurowy puklerz!), charakteryzu 
je się parametrem „+1 przeciw bro 
niom strzeleckim” — istny śmiech 
przez łzy! Takie parametry powin 
na zgodnie z logiką posiadać ma 
ła tarcza, no ostatecznie tarcza śred. 
nia, ale już i to byłaby przesadą. 

Z wyposażeniem wiąże się tak- 


my dla przykładu pierścienie ochro- 


ny „+1 do klasy pancerza” i „+1 do | 
| rzutów obronnych”. Proszę o wy- 
równo pawęż, jaki i tarcza śred- 
nia, czy też tarcza mała uniemo- 
źliwiają trzymanie w jednej z rąk 
broni, dokonujemy zakupu niewiel- 
kiego puklerza, by zgodnie z jego | 
opisem i logiczną funkcją, jaką ma | 
pełnić, umiejscowić go na przedra- | 


ochrony na drugą rękę. Może ta- 
kie artefakty bardzo się nie lubią 


opisie przedmiotu, a odchodzi od | 


zmysłów, próbując wykorzystać 
ciężko zdobyte na wrogach ma- 
giczne artefakty. Zresztą wyjaśnie- 
nia kwestii artefaktów i ich wza- 
jemnego negatywnego bądź pozy- 
tywnego działania wymaga chyba 
napisania pracy magisterskiej, Cze- 
go niniejszym się nie podejmuję. 
Kończąc sprawę wyposażenia, 
pewnie rzuciła się w oczy grają- 
cych (a może i nie, przecież wycho- 


j wał nas nieśmiertelny „Diablo”) 


kolosalna liczba gadżetów zdoby- 
wanych podczas przygody na na- 


| szych pokonanych adwersarzach. 


Ciekawe, czy zastanowił się ktoś, 
dlaczego po zabiciu kilkudziesię- 
ciu hobgoblinów zdzieramy z ich 
„ściera” nieuszkodzone zbroje skó- 
rzane i inne wyposażenie obron 
ne, które przecież zawiodło swych 
dotychczasowych właścicieli? O ile 
przy mieczach i łukach można nad 
brakiem uszkodzeń przejść do po- 
rządku dziennego, to przebite 
bądź zmiażdżone zbroje, hełmy 
i tarcze powinny być jednak nie- 
sprawne, a przynajmniej ich część, 
sprawdzana losowo przez kompu- 


obszarach nasza drużyna obławia 
się niczym przekupka na bazarze 
w nowiuteńki towar. Naprawdę 
z deprymujące. 

Tak więc moim głównym za- 
rzutem wobec „Baldur's Gate” jest, 
jak z powyższego wynika, komplet- 
nie irracjonalne i nie przystające 
do kategorii produktu potraktowa- 
nie tak ważnego w życiu drużyny 


elementu, jakim jest jej wyposażenie. | 


prosisz. Tylko twórcy programu je 


| znają, a ich odpowiedzią będzie 
| zapewne jakiś patch wydany do 
tej gry. Niestety, dziś jest to zjawis- 
| ko powszechne — niestety, bo pro- 


| gramy powinno się wypuszczać na 
| rynek w stanie bliskim doskonałoś- 


i, a nie z długą listą błędów. Ale 
ło już inna historia. 
Niemniej ogromnie cieszę się 


' z Twojego listu, bowiem obiera on 
 zmiłu coś, co miłem być nie powin- 
| no (tylko zabawąj. Fakt, że zachwy- 
| cam się „Wrotami Baldura”, ale nie 
| znaczy to, że nie dostrzegam, tak 
(jak Ty, jego słabych stron. Zachwyt 
| mój dotyczy całokształtu, zaś wa- 
| dy są w tym wypadku elementem 
| drugoplanowym. Ale dostrzegam 
ter. Tak jednak nie jest i w wielu : 


je tak samo wyraziście i tak samo 


| czasem bardzo mi przeszkadzają. 
| Do Twojej listy mógłbym dorzucić 
' parę byków, choćby ten, że jeśli 
| coś wykona się przed rozmową 
' z jakimś BN-em, ło potem i tak 
| usłyszymy całą historyjkę, że ma- 
| my coś wykonać. Uważam to zresz- 
| tąza najpoważniejszy mankament 
| gry, bowiem kompletnie rozbija on 


Niestety, nie są to wszystkie | 


| minusy tej gry. Do tej pory nie wiem 


dlaczego w dalszej części przygód 


| większość BN-ów zwraca się do 
jaśnienie imć KATA-a powodów, : 
dla których nie można, posiada- - 
jąc taki pierścień na palcu, zało- | 
żyć na szyję amuletu o podobnym | 
działaniu czy drugiego pierścienia | 


mojego bohatera, osobnika jpłci męs- 
kiej (sprawdzałem — ha), formułu- 
jąc końcówki wyrazów przynależ- 
ne płci pięknej? 


| grających powinna je wychwycić. 
lub wręcz „gryzą się ze sobą”? Py- 
tanie tylko, dlaczego gracz nie | 
zostaje o tym poinformowany w | 


Mam jeszcze jedno pytanie do 
imć KAT-a — czy zauważyłeś jakąś 
różnicę w graniu przy zmianie stop- 
nia trudności? Ja niestety nie, 
a dodatkowo muszę stwierdzić, że 
„Baldur's Gate” jest zbyt prosty, 
a pobyt we Wrotach (samym mieś- 
cie) naprawdę nuuudhny...” 


Martinez, Jaworzno 


Przede wszystkim, nie rozu- 
miem, dlaczego to do mnie zwra- 


casz się z prośbą o podanie wy- 


jaśnienia, jak takie błędy mogły | 


znaleźć się w „Baldur's Gate”. To 
że chwalę tę grę jeszcze nie zna- 
czy, że odpowiadam za wszelkie 
pomyłki i potknięcia w niej zawar- 


klimat zabawy. 
Z drugiej strony należy pa- 
miętać, że rolpleje z założenia są 


| niezwykle rozbudowane i nietrud- 
| no tu o potknięcie. Właściwie nie 
' znam erpega, który by ich nie 
' zawierał. Ale tak to już jest, że 
| tworząc tak bogaty świat, zdarza 
| się o czymś zapomnieć. W końcu 
| tonie jakiś tam doomiak czy kłejk. 
i O reszcie minusów nie mam | 
siły już pisać, bo i tak większość 


Na koniec jeszcze jedno. Czy- 


| tłając powyższy list przyszło mi do 


głowy, że może warto czasami za- 


| mieszczać listę byków i nielogicz- 
ności, jakie popełnili twórcy jakiejś 
* gry. Pomyślałem także, że fajnie by 
było, gdybyście to Wy, rolplejowcy 


z krwi i kości, włączyli się do tej 
akcji poszukiwawczej. Graliście 
przecież w te wszystkie gry po kil- 
ka razy i na pewno wiecie, co Wam 


' w nich przeszkadza, co denerwu- 


je, co jest oszustwem, a co niemo- 
żliwością. Napiszcie do mnie ko- 
niecznie. Najciekawsze listy zosta- 
ną uhonorowane grami kompute- 
rowymi. Czekam, a tymczasem już 


5 teraz wysyłam Marinezowi grę kom- 


puterową — jak zwykle, RPG. 
dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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Przez długi, mroczny kory- 
tarz kroczy Człowiek. Wierz mi, 
nie jest to gość, którego chciał- 
byś spotkać. Szczerze mówiąc, 
nie sądzę, abyś nawet mógł go 
spotkać, bowiem zarówno on, 
jak i miejsce, w którym się znaj- 
duje, należą do całkowicie inne- 
go świata. Świata, o którym za- 
raz Ci opowiem. 

Głowę Człowieka chroni 


| hełm zakrywający przy okazji 
| połowę twarzy. | dobrze, bo na- 
wet to, co widać, w każdym nor- | 
| malnym sądzie zapewniłoby mu 
| dożywocie. Buty Człowieka wy- 
| glądają jak prawdziwe buty (te- 
| raz już takich nie robią) z po- 
| deszwą grubą jak gąsienica czoł- 
| gowa, czyli w sumie nie do zdar- 
| cia. Całości ubrania dopełniają 


zawieszone na różnych pas- 


kach pistolet, rżnięta na 30 cm | 


strzelba, wielolufowy karabin 
maszynowy, no i oczywiście piła 


| mechaniczna. W sumie najnow- | 
| szy krzyk mody w dziedzinie 
| kreacji wieczorowych na kola- | 
| cję w Piekle. | 


Człowiek idzie na nisko 
ugiętych nogach, rozglądając 
się dookoła. Co pewien czas 
przystaje, jakby nasłuchując, po 
czym rusza znawu. Otaczający 
go półmrok sprawia, że jest pra- 
wie niewidoczny. Człowiek nie 
liczy jednak, że ukryje go to przed 
wzrokiem tych, którzy czekają 
na niego gdzieś w plą- 
| taninie korytarzy stacji. 
| Wie, że Oni nie potrze- 
| bują światła, aby dopaść 
| ofiary. Wystarczy im za- 
| pach jej krwi. A kiedy już 
| trafiają na taki ślad... 
| W tym jednym mógł na 
| Nich liczyć. 
| Nagle zza załomu 
| jednego z bocznych kory- 
| tarzy wyłania się jakaś 
| ludzka postać. Człowiek 
waha się. W panującym 
mroku nie widzi twarzy osobni- 


nie upewni się co do jego tożsa- 


k 
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korpus. Człowiek ma się 
jednak na baczności. Po- 
stać podchodzi bliżej 
i Człowiek widzi jej twarz. 
Zgroza! 
Strzał! Przed Czło- 
wiekiem leżą dwie ręce 
i dwie nogi pozbawio- 
ne korpusu. Co za broń 
teraz robią — pomyślał 
= z taką armatą załatwię 
wszystkich. 
Korytarz kończy się 
windą. W górę czy w 
dółe W dół. W środku 
dużego, okrągłego po: 
mieszczenia, pomiędzy 
beczkami, stoją jacyś fa- 
ceci z pistoletami w ła- 
| pach. Mam kazała Ci to prze- 
| kazać - krzyczy Człowiek i strze- 
| la do najbliższego. Pudłuje. Na 
| szczęście wyręcza go natura. Po- 
| cisk trafia w beczkę, która nie- 
| spodziewanie wybucha. W chwi- 
| lę potem eksplodują również po- 
| zostałe beczki. Faceci, a właści- 
| wie to, co z nich zostało, leżą 


| nieopodal na podłodze. To chy- 
ka, a nie chce strzelać, dopóki | 


ba kwas — wyrokuje Człowiek, 


| | patrząc na dymiące szczątki. 
| mości. Zarys postaci w zasadzie | 
odpowiada przeciętnemu Homo | 
' Sapiens: dwie ręce, dwie nogi, | 


— Lubię kwas. 

Na przeciwległym krańcu 
pomieszczenia znajdują się 
drzwi. Człowiek otwiera je. Na 


| pas amunicyjny mojej babki! 
| = krzyczy, widząc tłum postaci 
| kłębiących się w kolejnej hali. 
| Stwory jak na komendę nagle 
| zamierają i chciwie wpatrują się 
| w Człowieka. Znajdują się tam 
| człekopodobne osobniki z kol- 
j cami wyrastającymi z ramion, 
| strażnicy podobni do tego, któ- 
| rego spotkał na początku, dwu- 
| nożne, zębate zwierzęta, gro- 
| teskowe, kuliste istoty unoszące 
| się nad ziemią. 


Szok u Człowieka szybko mi- 
ja i górę bierze rutyna. Wytre- 


| nowanym ruchem chwyta za 
| wiszący na plecach karabin ma- 


szynowy i natychmiast zaczyna | 
strzelać krótkimi seriami. Pierw- 
szy gość z brzegu pęka jak doj- | 


rzały owoc, następny traci nogi, 
trzeci po trafieniu w brzuch od- 
latuje na kilka metrów i spada 


na podłogę niczym szmaciana 
lalka. W tym czasie reszta to- | 
warzystwa otrząsa się z odręt- | 
wienia i wśród ogłuszającego hu- 
ku broni palnej rusza na Czło- 


wieka. Ten rozstawia tylko sze- 


wej do lewej i z powrotem. 
Po kilku chwilach przed 
Człowiekiem wyrasta sterta pa- 


rza, zaś potok żądnych jego 


krwi stworów zdaje się nie mieć | 
końca. Co gorsza, Człowiek za- 
uważa, że w tym tempie | 
już wkrótce zabraknie mu | 
amunicji, a o wystrzelaniu 
całej tej zgrai tylko przy | 


użyciu strzelby nie powi- 


bie, że gdzieś tutaj znaj- 


zbrojownia. 
Człowiek rozpoczyna 


powanie”. Cofa się, kop- 


dem pomieszczeń prawie naty- 


chmiast znajduje ten odcinek | 
ściany, o który mu chodziło. Na- | 
ciska ukryty przełącznik i część | 
ściany znika, odsłaniając jasno | 


oświetlone pomieszczenie. Szyb- 


ko wchodzi do środka i oczom | 
jego ukazuje się wspaniały 
widok: skrzynie z amunicją, | 
leki, ubrania ochronne oraz... tu 
oczy Człowieka zajaśniały praw- 
dziwą radością — karabin plaz- 
mowy z dużym zapasem ener- 
gii. Szybko chwyta go w dłoń | 
i nie zwracając uwagi na po- | 
zostałe przedmioty codziennego 
użytku znajdujące się w pomiesz- | 


czeniu, wybiega na korytarz. 
Tamci już tu są. Teraz jed- 


nak przewaga znajduje się po | | 
jego stronie. Z karabinu plaz- i 


mowego strzela kula błękitnego | 
świałła i pierwszego nadbie- | 
gającego stwora przemienia |; 
w krwawy pejzaż na ścianie. To | 
| samo dotyczy drugiego, a po- | 
| tem także trzeciego, czwartego | 
i tak dalej. Po kwadransie Czło- | 
wiek stoi sam w dziwnie cichym 
i opustoszałym korytarzu. Nie- | 
zły jestem — myśli w przebłysku | 
samozadowolenia i rusza da- | 
| lej... 
rzej nogi, całkowicie blokując | 

przejście, przestawia spluwę na | 

ogień ciągły i zaczyna miarowo 

ostrzeliwać pomieszczenie od pra- | 


łego roku, to kolejna po „Wol- 


fenstein 3D” strzelanina, w któ- | 


rej grafika, animacja, tempo ak- 


cji, dźwięk, atmosfera gry i ilość - 
dostarczanych graczowi emocji 
osięgnęły rangę sztuki. Napraw- | 
| dę. Gram w „Dooma” już pra- | 
wie miesiąc i pomimo chęci nie | 
doszukałem się w nim słabych 
punktów. Wszystko tutaj jest po | 
| graczy równocześnie. Zależnie : 
| od humoru, mogą oni współpra- | 
trzy scenariusze oraz cztery | 
' poziomy trudności o dźwięcz- 
nien nawet marzyć. Na 
szczęście, przypomina so- | 


prostu perfekcyjne. 
„Doom” oferuje graczowi 


nych nazwach, tak jak: „Jestem 
zbyt młody, żeby umrzeć” czy 


| „Uliraprzemoc”. W zasadzie peł- 
duje się zamaskowana 


ną dawkę adrenaliny uzyskasz, 


i grając na najtrudniejszym po- i 
| ziomie, resztę możesz potrak- 
akcję pod nazwą „przegru- | 


1 
AMACO | HEALIH 


' prędzej. 
tować jako wprawkę. Dodatko- 
| wą atrakcją jest możliwość gry 

niakiem zamyka drzwi i co | 
sił biegnie korytarzem, z które- 
go przyszedł. Dzięki znalezio- | 
nej wcześniej mapie z rozkła- | 


—-— gm 


| AUG BEsafa 1 


Na sam koniec chciałbym | 
| powiedzieć parę słów o samej | 
/ grze. „Doom”, przebój tej wios- | 
ny, a kto wie, czy nawet nie ca- | 
rujących flaków, która zaczyna i 
mu przeszkadzać w skutecznym | 
prowadzeniu ognia. Posuwa się | 
więc trochę w bok i kontynuuje | 
dzieło zniszczenia. Jednak i tu- 
taj sytuacja wkrótce się powła- | 


cować ze sobą w masakrowa- 


stępu do gry. Jeśli jesteś nie- 
pełnoletni... pamiętaj, że wszyst- 


ńAnRME 


ko, co widzisz na ekranie, to 
tylko taka niezbyt subtelna wer- 


; sja „Kaczora Donalda” lub 
niu mieszkańców stacji bądź | 
| rozpocząć śmiertelną rozgryw- 
| kę pomiędzy sobą. Emocje i wra- | 
żenia z takiej zabawy trudno 
| opisać. i 
Graj więc w „Dooma” czym | 
Jeśli jesteś dorosły, 
uważaj żeby Twoje dzieci nie i 
| posiadały nieograniczonego do- ; 
w sieci (!), kiedy to udział w za- 
bawie może wziąć aż czterech | 


„Myszki Mickey” 


uzbrojonych 


' po zęby i pozbawionych uczuć. 


Powodzenia. 


„Świat Gier Komputerowych” 
numer 4/94 


PS. Postać Człowieka jest 
całkowicie fikcyjna. Wszelkie po 


| dobieństwa do rzeczywistych 
| zdarzeń i osób są przypadkowe. 


„Patrzę na „Matrix* jak na przełomowy krok w historii 
kina. Stylistyka, efekty specjalne łącznie z sekwencjami czys- 
tej akcji — tego jeszcze nikt przed nami nie 
próbował. Ponadto na planie używaliśmy 
stylów walk oraz technik fotograficznych, któ- 
re nie były dostępne jeszcze pół roku wcześ- 
niej. Nie wspominając o pracy kaskaderów, 
którzy byli zadziwiający... „Matrix” będzie 
obrazem, który na nowo zdefiniuje pojęcie 
gatunku kina akcji.” 


Joel Silver, producent. 
Co stanie się z naszą  sowych prze- 
cywilizacją, kiedy stworzona bojów (tylko 
przez człowieka sztuczna in- za oceanem 
teligencja osiągnie poziom, zarobił w cią- 
w którym sama zechce decy- gu 14 tygodni 
dować o swoim losie, a jed- prawie 170 
nocześnie o losie ludzkości? " mln dolarów) i zarazem 
Pytanie to zadało sobie już jeden z najciekawszych obra- 


wielu scenarzystów, czego 
efektem choćby słynny „Ter- 
minator” Jamesa Camerona. 
Teraz zadali je sobie twórcy 
scenariusza filmu „Matrix”. 
„Matrix” to jeden z naj- 


zów SF lat dziewięćdziesią-. 


tych. Film jest dziełem (sce- 
nariusz i reżyseria) braci Wa- 
chowskich. Andy i Larry swo- 
ją karierę zaczynali od pisa- 
nia soenariuszy komiksów, pra- 


zczZcZEEJŁ |. 
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większych tegorocznych ka-  cowali m. in. dla Marvel Co- 


KINO 


mies. Kilka lat temu jeden ze 


znajomych poprosił ich o po- 
mysł na nowy komiks. W cią- 
gu dwóch dni powstał zarys 
„Matrixa”, który z czasem bra- 
cia postanowili przekształcić 
w scenariusz filmowy. Wyczu- 


wając w nim materiał na ko- 
lejny przebój, kupił go na- 
tychmiast Joel Silver, jeden 
z najlepszych producentów 
widowiskowego kina akcji 
w Hollywood (cykle „Zabójcza 
broń” i „Szklana pułapka” 
oraz takie filmy, jak „Teoria 
spisku”, „Człowiek demolka” 
czy „Predator ”). 

Andy i Larry Wachow- 
ski pisząc scenariusz bogato 
czerpali ze starożytnej mito- 
logii, historii kina („Metro- 
polis”) i literatury science- 
fiction (Philip K. Dicka, Isaac 
Assimov i William Gibson). 
Bracia chcieli, aby „Matrix” 
od strony narracyjno-wizual- 
nej był połączeniem holly- 
woodzkiego kina SF z coraz 
popularniejszym w USA da- 
lekowschodnim kinem akcji. 
Fascynacja Wachowskich 
filmami karate rodem z 
Hong Kongu znalazła 
odzwierciedlenie w dużej 
liczbie widowiskowych 
scen walki, jakie znalaz- 
ły się w „Matrixie”. Cho- 
reografię walk przygotował 
Yuen Wo Ping, jeden z naj- 
lepszych na świecie znaw- 
ców Kung Fu (jeden z nau- 
czycieli Jackie Chana), który 
od początku lat siedemdzie- 
siątych pracuje na planie fil- 
mowym. Ping zgodził się 
wziąć udział w realizacji 


. filmu tylko pod warunkiem, 


że cała obsada będzie goto- 
wa przejść pod jego kierun- 
kiem wymagający trening 
przygotowujący do zdjęć. 
Było to o tyle interesujące, że 
„Marix” miał posiadać w ob- 
sadzie wielkie gwiazdy Hol- 
lywoodu, które bynajmniej nie 
należą do specjalistów od 
sztuk walki. Dzięki Silver'o- 
wi, główne role 
zagrali Keanu 
Reeves („Speed”, 
„Na fali" i „Mały 
Budda”) i Lau- 
rence Fishburne 
(„Ukryty wymiar”, 
„Othello* i „Po- 
dwójny  kamu- 
flaż”). W drugo- 
planowych  ro- 
lach wystąpili 
Joe  Pantoliano 
(„Wydział pości- 
gowy”) i austra- 
liiczyk _ Hugh 
Weaving („Priscilla- królowa 
pustyni”). W ważnej dla nar- 
racji filmu roli Trinity, Wa- 
chowscy obsadzili mało zna- 
ną Carrie-Anne Moss. Pod 
okiem Pinga, wszyscy przeszli 
intensywny czteromiesięczny 
trening, pod- 

czas które- 
go obyło 
się bez 
NIKE 
szych 
proble- 
mów po- 
za odno- 
wieniem 
kontuzji 


karku Reevesa (często musiał 
nosić na planie ortopedyczny 
kołnierz). Dzięki temu w sce- 
nach walki do koniecznego 
minimum ograniczono udział 
kaskaderów. 

Aby ujęcia walki wypad- 
ły w filmie szczególnie wido- 
wiskowo specjalnie dla „Ma- 
trixa” opracowano technikę 
filmowania „Flow-Mo" (zwa- 
ną także „Bullet time”). Pole- 
ga ona na kolistym filmowa- 
niu w zwolnionym tempie, 
(o) pozwala na osiągnięcie 
efektu „zawisania” aktorów 
w powietrzu (np. scena wal- 
ki Trinity z policjantami, 
w której atakując stróża pra- 
wa z gracją zawisa na kilka 
sekund w powietrzu, przy jed- 

'noczesnym pełnym obrocie 
kamery). Do „Flow-Mo” po- 
trzebne było aż 120 apara- 
tów fotograficznych ustawio- 
nych w pełnym okręgu wo- 
kół aktora, Zrobione zdjęcia 
poddawane były następnie 
cyfrowej obróbce i uzupeł- 
niane w razie potrzeby przez 
animację komputerową. Za 

łe i inne efekty 
specjalne 

odpowia- 

dał zespół 

z firmy 
Manexa, 


kierowany przez Johna 
Gaetę (pracował m. in. przy 
nagrodzonym w tym roku 
Oscarem za efekty specjal- 
ne filmie „Między piekłem 
a niebem”). Wszystkie efek- 
ty były drobiazgowo opra- 
cowywane pod kałem przy- 
datności dla fabuły i wido- 
wiskowości filmu. Na przy- 
kład scenę katastrofy śmi- 
głowca przygotowywano 
przez 100 dni (nakręcono 
ją ostatecznie w studio przy 
użyciu 8 kamer). Efekty cha- 
rakteryzatorskie (robak-na- 
dajnik) stworzyło australij- 


skie M.E.G. (Make-up Effects . 


Grovp Studio). „Matrix” w ca- 
łości został nakręcony w Au- 
stralii. Realizacja należała 
do nadzwyczaj wyczerpują- 
cych. Pracowano przez 20 
godzin dziennie, bez wol- 
nych weekendów (łącznie 
zdjęcia trwały aż 118 dni). 
Poza tamtejszymi studiami, 
wykorzystano m. in. ulice 
Sydney, które starał się od- 
powiednio przygotować sce- 
nograf Owen Paterson (łącz- 
nie wzniesiono ponad 30 de- 
koracji). 

Premiera „Matrixa” to 
jedno z filmowych wydarzeń 
tego roku. Pochlebne głosy 


* krytyki (co śmielsi ocenili film 


na miarę „Łowcy androi- 


dów*) szły w parze z kaso- 
wym sukcesem. Wachowscy, 
którzy debiutowali niecieka- 
wym erotycznym thrillerem 
„Brudny szmal”, z miejsca 
trafili do grupy najbardziej 
rozchwytywanych twórców 
w Hollywood (już planują 


sequel). Nam natomiast wy- 


pada bardzo szybko zbie- 
rać pieniądze na bilet, bo- 
wiem w Polsce film już gości 
na ekranach kin (premiera 
13. sierpnia). 


Opr. Robert Wiśniewski 
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Wydawnictwo ISA do końca 
września zaplanowało kilka cieka- 
wych pozycji, w tym książki „Pa- 
miętniki pani bólu”, 1. tom „Trylogii 
ciemnego elfa" oraz kontynuację „Mo- 
rza piasku* zatytułowaną „Veiled 
Dragon". 6 października odbędzie 
się polska premiera nowego dodat- 
ku do „Magic: The Gathering" pod 
tytułem „Mercadian Masks*' i, jeśli 
wszystko pójdzie dobrze, tego sa- 
mego dnia ukaże się książka o tym 
samym tytule. Być może do końca 
października do sklepów trafi także 
„Przewodnik gracza* do gry „Mag: 
Wstąpienie". Z kolei informacją stu- 
procentowo pewną jest mająca się 
odbyć w październiku polska pre- 
miera nowej karcianki Wizards of 
the Coast, zatytułowanej „Pokemon”. 


Według letniego rankingu sieci 
sklepów „Empik*, książka „Wrota 
Baldura" jest najlepiej sprzedają- 
cym się tytułem tegorocznych wa- 
kacji. Trudno powiedzieć czy świad- 
czy to o jej walorach literackich, czy 
też może bardziej o ogromnej popu- 
larności jaką cieszy się w Polsce 
komputerowy pierwowzór książki. 


Już wkrótce wydawnictwo MAG 
wznowi „Oko Yrrhedesa", nieosią- 
galną obecnie prostą grę fabularną 
autorstwa znanego pisarza Andrze- 
ja Sapkowskiego. Według zapowie- 
dzi w kwestii zasad zaszły jedynie 
niewielkie zmiany, stąd wątpliwym 
jest by posiadacze poprzedniej edy- 
cji mogli znaleźć w nowej coś cie- 
kawego. Poza tym we wrześniu 
MAG opublikuje wreszcie długo 
oczekiwany pierwszy dodatek do 
„Kryształów czasu”, zatytułowany 
„Świat Almohadów", pojawią się 
także dwa „Labirynty* — jeden po- 
święcony w całości „Warhammero- 
wi Fantasy Roleplay", a drugi „Ze- 
wowi Cthulhu". Ponadto fani „Earth- 
dawna' pod koniec października mo- 
gą spodziewać się kolejnego roz- 
szerzenia „Świat Barsawii", a dla 
miłośników „Zewu Cthulhu" w tym 
samym miesiącu ukaże się również 
duża kampania, której tytułu na 
razie mi nie ujawniono. 


Wielkimi krokami zbliża się 
światowa premiera filmu fabularne- 
go „Dungeons 8 Dragons". Pierw- 
sze trailery mają się ponoć pojawić 
jeszcze we wrześniu, ale do kin ten 
intrygujący tytuł trafi dopiero w oko- 
licach grudnia. 


M.N. 
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_ temu autorów z firmy 
' Chaosium do stwo- 


' popularniejszych sys- 
' temów RPG dzisiej- 


| Cthulhu”, o którym nie- 


| łem na łamach „Bez 
| prądu”. Główny pod- 
| ręcznik do gry skupia 
j się w znacznej mierze 


; cie uniwersum Love- 
| erałta, pomijając nie- 
_ omalże w całości cza- 


| w których również 
| rozgrywały się opowiadania ; 
; tego autora. Błąd ten został | 


| zało się wiele nowych dodat- 


| kampanii obraca się wokół po- | 
| tężnego krasnoludzkiego arte- 
| faktu — jednego z tytułowych 


| go czasu zagarnęła dzika hor- $ 
| da orków. Gracze będą musieli 
| pójść śladami historycznego ; 
' przemarszu wojsk zielonoskó- 
| rych doliną Yetzin, by na końcu | 
| stawić czoła przerażającemu... 


Prawie każdy miłośnik hor- 
roru jest zaznajomiony z naz- 


| wiskiem mistrza tegoż gatunku | 
| -H.P. Lovecrafte'a. Jego jedy- | 
| na w swoim rodzaju wizja | 
| wszechświata zain- 


spirowała wiele lat 
rzenia jednego z naj- 


szych czasów „Zew 


jednokrotnie już pisa- 


na mrocznym aspek- 


rowne Krainy snów, 


Od momentu przejęcia | 
przez Hogshead Publishing 
praw autorskich „Warhamme- | 
ra Fantasy Roleplay" nie uka- | 


ków do tego systemu. Kampa- | 


nia „Kamienie zagłady” to jed- | 
| na z kilku świeżych pozycji ja- | 
| kie pojawiły się pod banderą | 
i nowego wydawnictwa. W jej | 


skład wchodzą cztery duże 


| scenariusze, przy czym jak do 
tej pory na świecie, a także 
| w Polsce, ukazały się dopiero | 
| trzy z nich. 


Fabuła pierwszej części | 


Kamieni zagłady, który swoje- 


' naprawiony dopiero w mo- 


| tu szeroki 


mencie ukazania się suplemen- 
tu „Krainy snów”, który niedaw- 
no ukazał się w naszym kraju 
w polskim przekładzie. 


Obecna wersja podręczni- 
ka to już jego trzecia z kolei | 


Ale to będziesz już musiał | 
odkryć samemu rozgrywając | 
„Ogień w górach”. | 

Postaci przystępujące do 


| kampanii powinny rozpoczy- | 


nać trzecią profesję i muszę | 
przyznać, że jest to absolutne 
minimum, biorąc pod uwagę | 


niebez- f) pieczeństwa czy- 

; hające || na śmiałków pod- | 
czaswę- |4 drówki. A za- 
grożeń | w „Ogniu | 
w górach” jest nie- - 
mało: dru- 


żyna napotka 


U << 


| edycja. Poprzednim edycjom za- 
| rzucano między innymi to, iż 
| kładziono w nich nacisk jedy- 
| nie na „przesłodzone” miejsca 
| w Krainach snów, przez co 
| suplement, pomimo iż publi- 
| kowany w linii produktów do 
| „Zewu Cthulhu”, kompletnie nie 
| współgrał z ogólnym pesymis- 
| tycznym nastrojem gry. Najnow- 
| szej wersji „Krain snów” z pew- 
| nością nie można zarzucić zbyt- 
| niego optymizmu — znalazły się 
| w niej zarówno opisy baśnio- 
| wych miejsc w świecie sennych 


marzeń, jak i tych koszmarnych. 


wachlarz potworów w rodzaju 
minotaurów, orków, a nawet 


| stwora będącego swoistą mu- 


tacją licza. 

Generalnie pierwsza część 
„Kamieni zagłady” to gratka dla 
drużyn lubiących penetrować 
rozległe kompleksy podziemne 
lub na wpół zapomniane wie- 
że. Wynika to zapewne z fak- 
tu, iż pierwotnie kampania by- 
ła pisana dla linii produktów 
dawnego „AD8D”, kiedy więk- 
„. szość przygód dla tego sys- 

8. temu opierała się prawie 
$ wyłącznie na badaniu 
podziemi. 


Kolejna część kampanii 
j jest jeszcze bardziej nasta- 
wiona na podziemne wę- 
drówki niż to miało miejsce 
| w „Ogniu w górach”. Auto- 
rzy postarali się co prawda, 
aby chociaż część scenariu- 
(sza rozgrywała się na po- 
wierzchni, jednakże trzy czwar- 


tytułowana „Tropem Randolpha | cych w nich na stałe. Oprócz | dwie całkiem ciekawe przygo- 
Cartera”, która jest w zasa- | tego w podręczniku można | dy rozgrywające się w Krai- 
dzie opatrzonym objaśnienia: znaleźć bestiariusz opisujący | nach snów, a także dodatek, 
mi streszczeniem mikropowieś- | bogów Krain snów oraz stwory w którym można między inny- 
ci Lovecrafta „W poszukiwaniu | o tak dziwacznych nazwach | mi dowiedzieć się jak stworzyć 
zaginionego Kadath”. Dodatek | jak Burczybasy, Niecnoperze, | postać będącą stałym miesz- r 
ten uważam za całkowicie ! czy Pyszczki prymitywne. | kańcem Krainy snów (czyli ta- 
zbędny — w końcu w Oczywiście, nie zabrakło | ką, która nigdy nie urodziła się 
może przeczytać ory- również miejsca na | na jawie). 0 
ginał samemu, co z pew- nowe księgi magicz- „Krainy snów” to podręcz- jj 
nością będzie ciekaw- neiczary, | nik, który przyda się każdemu 12 Kł 
szym doświadczeniem Strażnikowi tajemnic, któremu 
niż lektura stresz- choćby raz przeszedł przez 
czenia. Dużo bar- SĄ myśl pomysł poprowa- 
dziej użyteczny jest W dzenia sesji z użyciem 
geograficzny opis Kra- H snów, takich jakimi wi- 
| in snów: części wschod- dział je Lovecraft w 
niej, zachodniej, po- swych  niezapom- 
udniowej, północnej /$ N nianych opowiada: 
oraz księżyca. Przy f ) niach. Gorąco po- 
każdym terytorium / |ecam ten suplement 
zwrócono uwagę | tym bardziej, że został 
uniwersum | on przygotowany nienagannie 
marzeń sen- | także od strony edytorskiej. 
nych nabie- | 
rają zupeł- | Michał Nowakowski 
nie nowe- | 


Początek pod- 
ręcznika poświęcono w znacz 
nej mierze sposobom, na jaki 
można się dostać i wydosta 
z Krain snów oraz ogólnym 
prawidłom jakimi rządzi się ten 
świat. W sekcji tej znajduje si 
również króciutki ustęp dla 
Strażników tajemnic na tema 
tworzenia atmosfery snu pod 
czas sesji. Przedstawione tu po 
mysły są ciekawe, jednak ja 


ne miejsca oraz 
zamieszkujące je 
stoty. 


Sporo miejsca poświęcono | 


na mój gust zdecydowanie zbyt | również na przedstawienie | są go zna- | 

mało rozbudowane. najważniejszych postaci zwią | Y* czenia. | 
Poza tym w podręczniku | zanych w jakiś sposób z Krai- | cf Reszta pod- | 

znajduje się również część za- | nami snów, bądź przebywają” . | JB recznika to | : 


s z Y 
=y ży Só R j % : 
| j i | | i i i -) HP a 
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„papierowa łamigłówka”, którą > 
gracze -będą musieli 
% rozwikłać by po* 
sunąć naprzód ak- 
cję: Jest ona na tyle 
zagmatwana, że ży- 
wię poważne obawy, 
co do tego czy co nie- 
które drużyny nie utkną 
w tym punkcie. Jest to jed- 
na z tych zagadek, których 
rozwiązanie jest oczywiste 
dla jej autorów oraz mistrzów Bęt 
gry, którzy przeczytali objaśnie- 
nia, ale dla graczy stanowi prze: 
szkodę nie do przeskoczenia. 


Poza tym faktem a” 


te podręcznika zajmuje opis mo- 
żliwych przygód w lochach. 
Podczas gry w „Krew w ciem- | 
nościach” drużyna będzie mu 
siała przebyć mroczny las, prze- | 
drzeć się przez góry zamiesz- | 
kane przez nieprzyjaźnie na- | 
sławione potwory i koniec koń- | wypa- 
ców zbadać czeluście podzie- da zde- 
mi pradawnej krasnoludzkiej | cydowa- 
świątyni Kadar-Helgad w celu | nie słabiej 
odnalezienia kolejnego Kamie- | niż „Ogień 
nia zagłady. Temu ostatniemu 
epizodowi mam niestety co nie 
co do zarzucenia, przede wszyst- 
kim w kwestii oryginalności za 


ników krwawych 


grożeń jakimi zapełnili świą-  jatek w ogrom- 'zagadkę po rozegraniu woójiss 

tynne kazamaty autorzy kam- | nych lochach. | klasztoru zwanego | nością nabierzesz oco sł 1 

panii. Twoja drużyna nieustan- | 7 ——qg————+x——+—— | Orlim Gniazdem, gdzie we- | przejście ostatniej części „Kamie: 
nie będzie musiała potykać się | NF" SNNN" | dług wszelkiego prawdopodo” | ni zagłady”, która na Zachodzie, || hał 
z hordami goblinów, orków | W ostatniej jak do tej pory | bieństwa znajduje się trzeci zKa- | atakże iu nas, powinna pojawić+ J>- 
i ogrów, aż w końcu kolor zie- | | wydanej części kampanii „Ka- | mieni zagłady. | się pod sa ego | roku. 

lony zbrzydnie im do tego stop- mienie zagłady”, autorzy ode- ___ Wydarzenia jakie staną się | pó 


nia, że nie będą mogli spokoj- | szli od schematu z dwóch po- | udziałem Twej drużyny w tej . 
nie spojrzeć na groszek, czy | przednich przygód, gdzie | przygodzie są zdecydowanie 
trawę. | większość akcji rozgrywała się | ciekawsze niż te, z którymi mia 

Niewąfpliwie druga część pod ziemią. Tym razem śmiał- | ła do czynienia w poprzednich 
kampanii „Kamienie zagłady” | kowie będą musieli rozwiązać | częściach. W zasadzie jedyną | 
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Z EO OO O z A cz ZZ R 


TRYBUNA 


TYTTTYZTNIT: 
KONKURSÓW 


Prawidłowe odpowiedzi: 
1. The Romanov Dynasty. 
2. Los Angeles. 

3. Kajko i Kokosz. 


A oto lista zwycięzców, 
którzy otrzymują zestawy specjalne: 
3 gry komputerowe, 
3 albumy komiksowe „Asteriks” 
i książeczkę z historyjkami o kocie Garfieldzie: 


BUBULA KRZYSZTOF KOWALSKI MICHAŁ 


(TYMBARK) (ZGORZELEC) 
BORKOWSKI KRZYSZTOF MICHALCZYK NORBERT 
(WARSZAWA) (MINSK MAZ.) 
CZERNIAWSKI ANDRZEJ NEY KUBA 
WARSZAWA) (WARSZAWA) 
DYSZEL SŁAWOMIR POCHEĆ DOMINIK 
(KIELCE) (OSTROWIEC ŚW.) 


JAJE WITOLD 


(MIELEC) 


TUMIDAJEWICZ MAKSYMILIAN 


(IECER) 


$GK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą 
w konkursie na naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


ROBERT WEBER 
(LEGNICA) 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 
strategiczna) 


KOOOOOOCKK 


FY*WĘZ 
147444 


XXXXX, X000XX, X, XXXXX, 
XXX, XXXXX 


XOOKX, XOOOK, KOOOOOK, KOK 

KOK, OOO j 
PODOOCOOCKK 
OOOO 


cena: XXX zł 


autor i wydawca 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


cena na polskim 


0 „pioseżese o 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


+77 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


XxX 
Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 


bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


473434 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 28.80 zł (4.80 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 57.00 zł (9.50 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 52.80 zł (4.40 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 104.40 zł (8.70 zł za jeden numer) 


oBasefnufazid sidpod 


AIUMOJEC] 


Cy-6-0Z2C-6881 46-bZOLOLLL NA-J IN 
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możesz być pewien, że: 
«- oszczędzisz pieniądze! 
« oszczędzisz czas! 
«- nie przegapisz żadnego numeru! 

„ NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 
pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 


obasklnufAzid sidpod 
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Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


[] „Świata Gier Komputerowych* bez CD [| „Świata Gier Komputerowych” bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych” bez CD 


[|] „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych" z CD [] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


[-] „Świata Gier Komputerowych” z CD 


[] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


Od'numefit c= 25, 2- 


ONUMÓME <= Z%G 


Od numeru: 21.10:.11-..2::22 


OU RUMÓMIEN 2: 22cc--o. 


liość wydań: 6 _|12 __] 


Ilość wydań: 6 [_ 112 [_] 


llość wydań: 6 |_| 12 [_] 


Ilość wydań: 6 [_112 [_] 


Posiadam komputer: .......-.1---1-1--2:2---2--su:::2:s124 


Pósiadam:kOoMpUler c Zaca oraz Ć 


Posiadam EGMPGEF aaa CE AE 


Posiadam KOMBUIET: 42.7. -zos owoc w iero 


Zamawiam: 


Zamawiam: 


Zamawiam: 


2/98 


Zamawiam: 


2/98 
3/98 
4/98 
5/98 
6/98 
7198 


8/98 
9/98 


4198 
5/98 


10/98 
11/98 
12/98 


6/98 


98 
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8/98 
9/98 
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10/98 
11/98 
12/98 


10/98 
11/98 
12/98 
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ARCHIWALNE NIUMERY 


(© 


KOMPUTEROWYCH 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi- 
walne numery SGK oraz CD-S$GK wyszczególnione na blankie- 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza SGK wynosi 4.50 zł. 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po- 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na 
jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów 'archiwal- 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed- 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar- 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 - 15.00 
ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 
UWAGA! 
Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 


numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 | 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


A) 


- pad” 
AEGMONT 
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„Dungeon Keeper 2” zasłużenie święci 
swoje triumfy. I właśnie z tej okazji, 
dzięki uprzejmości oficjalnego dy- 
strybutora tej gry w Polsce, firmy 
IPS Computer Group, przygotowa- 
liśmy dla Was niespodziankę - 
konkurs, w którym nagrodami są 
oczywiście gry komputerowe i 
gadżety związane z tym tytułem. 
Wystarczy podać odpowiedzi na 
trzy proste pytania. 


1. W którym roku pojawiła się 
ierwsza część gry "Dungeon 
eeper"? <iż 

2. le nowych puołapek pojawiło w 

się w Bfustacn każgor 2"? SR 


3. Jak brzmi pełne, 
dwuczłonowe imię Rogacza 
(po polsku lub po angielsku)? 


5 megazestawów, w każdym: 
v gra „Dungeon Keeper 2” 
„ statuetka Rogacza 

„ koszulka T-shirt 

„ plakat z gry „Duńgeon 
Keeper 2" 


Odpowiedzi należy wysyłać wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkursowym 
na adres redakcji ŚGK do dnia 30 września 1999 r. Wyniki konkursu zestaną ogłoszone w Ś6K 11/99. 


